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Idziemy na majowke! 



Ostatm akord 



R.I.P. 



Niby wiosna i ciepfo, a ja mam grype. I w dodatku, nie 
zlapalem jej przyzwoicie w Polsce (na przyklad od zalega- 
nia w samych slipach na alarmowym balkonie), tylko w 
zupefnie nieprzyzwoitych warunkach zgnilego, kapitalistycz 
nego Londynu. Do Polski wröcic z grypa. - to zupefnie, 
jakby przemycaC tu male fiaty. No cöz, zdarza sie. 

Ale ja w'zasadzie nie o grypie, a o Smierci. Kazdego z 
nas czeka, to wiadomo. Czasem jednak przychodzi 
niczym blysk. Puff i juz jest. Taka. wlasnie smierc zobaczy- 
lem na targach w Olimpia Hall. Nie byfa ani stara., 
szkieletowata. kostucha., ani piekna., mfoda. dziewoja., ani 
rycerzem na czarnym koniu. Smierc siedziafa tarn sobie 
w fotelu, ubrana w drogi garnitur. Miafa zeby z najlep- 
szej porcelany i plynnie möwila po angielsku. A w klapie 
mia\a identyfikator z tytufem Visitor. Na szczescie, smierc 
ta postanowila do swego mrocznego krölestwa zabrac 
tylko jedna., jedyna. rzecz. Wasza. przyjaciölke. Wasza. 
droga. i kochana. Amige. Te, dzieki ktörej mieliscie przez 
lata nieklamanaj przyjemnosc uprawiania zonglerki 
dyskietkami. 

Smierc postanowila ja. zabrac, poniewaz nikt nie 
stanie w jej obronie. Jedna pani z firmy Maxis powie- 
dziala mi nawet: „Amiga is dead" (inna sprawa, ze 
przyslowie möwi: nigdy nie wierz kobiecie). A Amiga 
patrzyla zrozpaczonymi oczami spaniela i umierala 
jeszcze bardziej. No cöz, tak to jest, jak sie nie ma 
moznych protektoröw. Co poradzicie, ze zadna (sie!) 
wielkich firm nie zamierza robic gier na Amige? 
W planach tylko PC CD-ROM i konsole (Sony, czasem 

inne). Niespodziewana. ofensywe podjaj tez Mac, do 

niedawna uwazany za sprzet jedynie do praey. O 
Amidze gfucho. Na jakies dwiescie nowych projektöw - 
te na Amige dafoby sie policzy£ na palcach obu rak. A 
patrza.c na sprzedawalnosc zachodnich amigowych 
pism o grach, zauwazamy spadek nakladu nawet o 
60%. Nieklawo, co? Ale sprawiedliwie. Trzeba iSc z 
postepem i duchem czasu. Stara. zone wyrzucic na 
smieci i wzi^c mlodziutka. kochanke. Najlepiej taka. z 
procesorem Pentium. Zawsze chetna do wszystkiego. 

Requiescat in pace, Amigo! No, a\e jeszcze troche o 
Tobie. Przyjaciölko, popiszemy. W koheu wiekszosc 
naszych Czytelniköw ma Oe i lubi. A czytelnik - rzecz 
swieta. Nieuchronnie jednak zbliza sie era konsol i PC. 

Jacek Piekara 
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yilicie 

gra, ktörej wszystkich moz- 
liwosci nie potrafi obstuzyt 
komputer klasy IBM PC? 
Otöz US Navy Fighters jest 
gra., przy ktörej nawet Pen- 
tium 90 MHz dostaje znacz- 
nej zadyszki i wstydiiwie 
spuszcza oczeta (oczywiicie 
przy maksymalnych usta- 
wieniach). 

Lotnictwo morskie w dzi- 
siejszych czasach stan 
jeden z najbardzie 
czych typöw broni ■ 
walki, a dzieki Elec 
Arts mozemy zostac pitot 
mi najnowoczesniejszy« 
mysliwcöw morskich. 

Fabuta gry J 



jest osadzona we wspötc 
snych reaiiach. Autorzy gry 
w drastyczny sposöb przed- 
stawili swoja. wersje^ rozwo- 
ju wydarzeh, ktöre moga. 
(ale nie muszaj nasta.pic *" 
niedalekiej przysz" 
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nie znany 
pölityk - Borys Jelcyn, na- 
plwszy sie. przedtem soli- 
dnie (aby mied jasnoic mySli 
i pewnoic dziatania) pomy- 
ilaf sobie, ze byd moze rza.- 
dy terroru nie byry takle zle. 
Ludzie na pewno t^sknia. za 
czasami wielkiego ZSRR. Po- 
stanowit wiec z powrotei 
przyta.czy£ regiony. 



rym 
k Gorbi 
vanie sie od 
iej Rosji. Miai jednak 
Jelcyn pecha, bo panowie z 
Pentagonu uradzili, ze w ra- 
mach cwiczen spröj 
ochronic Ukraine 
kusami rosyjskiego nie- 
dzwiedzia. Jak postanowi- 
li, tak i zrobili, a Ty, jako 
jeden z wielu pilotöw, do- 



t'.'L^tV 



wietrzne itd. W progra- 

mie masz do dyspo- 

zycji, opröcz samo- 

t lotöw beda.cych 



nor 



jest, abys osobiscie ukori- 
czyl misje. Natomiast w 
USNF jesli nie Ty - to kto 
nny ja. ukohczy. WaznieJ- 
sze jest, abys przezyl. Oczy- 
wiscie, jesli bedziesz stale 
unikal walki, to omina. Cie. 
wszelkie zaszczyty. 

Pocz<|tek 




gry jest standardo- 

wy. Gtöwne menu 

zawiera podsta- 

wo 553 
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stales sie na lot- 
niskowiec Ei 
wer, a w - 
Moir* 



ria ta stanowi tylko 
; dia ponad 50 misji 
ozesz stworzyc nieogra- 
niczona. liczbe wtasnych 
misji), ktörych trudnosc 
stopniowo wzrasta. Sa. tarn 
m.in. misje patrolowe, 
eskortowe, atakowanie stat- 
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lotniskowcöw amery 
kahskich, takze... radziec- 
kiego Su-33. 

Cel 

gry jest prosty - musisz 
przetrwac! W wielu innych 
symulatorach najwazniejsze 



Dystrybucja w Polsce: 






pterwszy ogien radze wzi^c 
udzlat w mfsjach trenfngo- 
wych. Bedziesz mögt prze- 
cwiczyc postepowanie w 
röznych sytuacjach, od pro- 




ekstremalnie 
trudne. Jezeli siq przyfozysz 
w trakcie szkolenia, to pra- 
wie nie nie zaskoczy Ci$ w 
przysztosci. 

Kiedy juz bedziesz sie 
czut pewnie za sterami, mo- 
zesz przysta_pic do zawiera- 
jacej 50 misji kampanii. 
Oryginalnie US Navy Figh- 
ters zawiera tylko jedna, 
kampanie - Ukraina 1995, 
ale daje to nadzieje, ze 

wkrötee zostana, opraco- 

wane nowe kam- 
panie, z 



prostej. Tak jednak nie jest. 
Przed kazda. misja. przepro- 
wadza sie wywiad w celu 
ustaienia wielu czynniköw 
mog^cych miec wpfyw na 
JeJ przebleg, np. uksztatto- 
~'~ *, rozmleszcze- 

i obrony prze- 
Naste 




zostaje 

czona 

lotu 

linia, 

zwrotne, w " p m^| 



zna- 

JEH2EJ22L prze- 

mniej 

punkty 



Wykrycie wroga 

nie nalezy do zadah najta- 
twiejszych. Aby tego doko- 
nat masz do dyspozycji ra- 
dar I detektor podezerwie- 
ni. Z radaru mozesz korzy- 
stac zawsze, natomiast z 
letektorem podczerwleni 
:zasartil mogq byc proble- 



aca byna 



, 



l 




puja, zmiany kursu. Doklad- 
ne informaeje o wyznaczo- 
nej trasie otrzymasz na od- 
prawie, a dane umozliwia- 
ja.ee dolot do poszczegöl- 
nych punktöw zwrotnych 

zostana. wprowadzone do 
komputera poktadowego 
Twojego samolotu. 

Dlatego 

z a r a z 

po star- 

cie wla.cz 

okienko in- 

formacyjne 



idar - j[R], a nastepnie 
[Shift] * [9] w celu wtaeze- 
nia okienka radaru) posia- 
\a dwa tryby praey. Oba 
" iia, zastosowanie w 
warunkach. Tryb 



ktörym 
szczegölnio 
kolejnycf 
ych 



zwrot- 
od kursu 



1 



nie jest trud- 
nym zadaniem. Mu- 
;isz poczekac na ze- 
zwolenie od dowodey 
katapulty, upewnic si$, ze 
masz wysuniete klapy I uru- 
chomfc dopalacz. Zaraz po 
starcie schowaj podwozie, 
a po oslcfgnieciu predkosci 
ok. 200 weziöw - klapy. 
Nastepnie zmniejsz ci^g do 

100% i mozesz juz rozpo 

cza.d wsplnanie sie na wyz- 
szy pulap. W czasie lotu 
poprzez nacisniecie [Esc] 
masz dostep do menu, w 
ktörym m.in. mozesz wla^ 
czyc rözne ulatwienia, zmie- 
nic szczegötowosc grafiki, 
gtosnoie dzwieku itd. 

Nawigacja 

na wspölczesnych samolo- 
tach jest dosyc tatwa. Wy- 
dawaloby sie, ze najproiciej 
jest doleciec do celu w linii 
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(jezeli odehylenie wynosi 
stopni, to znaczy, ze jestes 
idealnie na kursie) dla da- 
nego punktu i odleglosc od 
niego. Nie bede duzo cza- 
rowat i powiem, ze wieksza. 
czes£ trasy przelecisz na 
wl«)czonym autopilocie i 
kompresji czasu (chyba ze 
jestes maniakiem realizmu). 
Dodam tylko, ze mozesz 
oczywiscie przestawiac na- 
wigaeje na kolejne punkty 
zwrotne. 
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RWS stuzy do przeszukiwa 
nia przestrzeni w celu zna 
lezienia kontaktu i pomia 
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MOLOTY POTRZE- 
BUJA CORAZ DO- 
SKONALSZYCH 
KOMPUTERÖW, A 
NOWOCZESNE 5Y- 
MULATORY LO- 
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NIE ZADOWOL/V 
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ru odlegtosci od niego, na- 
tomiast tryb TWS - do Sle- 
dzenia juz zlokalizowanego 
obiektu. Przetqczanie mi«j- 
dzy trybaml nastepuje au- 
tomatycznie, w zaleznosci 

od nastawionego zaslequ 



radaru. 

Uzycie radaru ma dwa 
ograniczenla. Po pierwsze, 
uzywajijc go w sposöb cia^ 
gry dajesz znac przeciwni 
kowi o swojej obecnoscl. 
Dlatego, jezeli Twoja misja 
wymaga jak najdfuzszego 
pozostania w ukryciu - 
wytaxz radar. Zreszta Ty tez 
masz mozhwok wykrywa- 
nla fal radarowych, dzleki 
systemowi ostrzeganla RWR 
- [Shift] + [5]. Po drugie, za 
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pomocq radaru wykryjesz 
tylko samoloty i statki. 

Detektor podczerwieni - 
(IiLlub przycisk M w okien- 
kuf radaru) nie ujawnia 
wojej obecnosci, a wykry- 
wa samoloty, statki, czolgi, 
samochody. Nawet kilka 
razy udalo mi sie wykryc 
przebiegaj^cych ludzi! Jed- 
nak takze detektor podczer- 
wieni ma pewne ogranicze- 
nla - dzlala tylko na mala, 
od leglos c, a jego wskazania 
zaleza. od warunköw pogo- 
dowych i... nie jest on 
montowany jako stale wy- 
posazenle samolotöw 

(z wyjataiem Su-33 I F-14). 
Znaczy to, ze zamiast cze- 
ici uzbrojenia musisz wzia.c 
zasobniki FLIR, zawieraja.cc 
detektory podczerwieni. 

Opisane wyzej urz^dze- 
nia nlestety nie zawsze 
wystarczaja.. Za ich pomoca. 
nie znajdzlesz np. mostu, 
ktöry masz zbombardowac. 
W tym wypadku pozostaje 
do dyspozycji Twöj stary 
znajomy - „Dobry Wzrok" 
(nieco moze nadwerezony 

przez State gapienie sie w 
monitor). 



Taktyka walki 

zalezy od danej misji oraz 
od typu samolotu i rodza- 
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ju wybranego uzbrojenia. 
Jezeli nie leclsz sam, waz- 
na jest rowniez wlasciwa 
wspötpraca z Twolm skrzy- 
dtowym, odpowiednie wy- 
dawanie rozkazöw I wyslu- 
chiwanle komunikatöw od 
niego. 

Wybor samolotu przed 
konkretna misja. stanowi o 
jej sukcesie lub klcsce. Na 
misje o charakterze prze- 



chwytuja.cym wybierz F-14 
lub Su-33, w misjach ude- 
rzeniowych bardziej odpo- 
wiednie beda. A7E Corsair 
lub F/A-1 8D Hörnet. Musisz 
dbad o swoje samoloty, tyl- 
ko modeli A7E masz prak- 
tycznie nieograniczona, licz- 
be, natomlast F-Z2 otrzymu- 
jesz do dyspozycji po zakon- 
czenlu 39 misji. 

Ogölnie rzecz blorac, kaz- 
da walka ma podobny prze- 
bleg. Musisz zlokalizowad 
przeciwnlka, zblizyd sie do 
niego, wycelowaC I zni- 
szczye, starajqc sie przy 
tym, aby on nie zrobil tego 
samego. W tej „zabawie" 
wazne jest, aby nie strack 
przeciwnlka z oczu i nie 
dopusciC, aby zaszedt Ciq od 
tylu. 

Cele wyznaczasz kilkoma 
metodami. Mozesz myszka. 
zaznaczyc cel, klikaja.c bez- 
posrednio na nim lub na 
symbolizuj.jccj go kropce na 





monitorze radaru, albo po- 
przez uzycie odpowiednich 
klawiszy. Po wyznaczeniu 
celu i ukazaniu sie jego 
wskaznika na HUD musisz 
dowiedziec sie, czy na pew- 
no jest to wrög. Jcdna. z 
mozliwosci jest uzycie syste- 
mu IFF (Identification friend 
or foe - |U|), ktöry nie za- 
wsze skutkuje. Mozna tez 
wlaczyc sobie ulatwienie w 
grze, wypisuj.jcc nazwy 

wszystkich obiektöw. 

Aby sprawnie dziaJac i 
nie tracic bezsensownie 
uzbrojenia, musisz miec 
pewna. wledze o posiada- 
nym uzbrojenlu. Dlatego 
pozwole sobie udzielic paru, 
moim zdaniem, waznych 
rad. Jezeli zaatakowales 
przeciwnlka pocisklem pöf- 
aktywnym - to dopöki nie 
osiagnie on celu, nie mo- 
zesz poszukiwac Innego. 
Pociski naprowadzane pod- 
czerwicnii| s<| najskutccz- 
niejsze, jezeli wystrzelisz je 



wprost na dysze silnlköw. 
Aby uzyc bomb kierowa- 
nych laserem, musisz zabrac 
ze soba. zasobnik zawiera- 
j£(cy laser Pave Spike. Za 
pomoc<f poclsköw HARM 
mozesz niszczyc obiekty 
wysylajc)ce promlenie rada- 
rowe, np. staeje radarowe 
lub nlebezpieczne wyrzutnie 
pocisköw ziemia-powietrze. 
Bombardowanie Jest nlesku- 
teczne, jezeli oddalisz sie od 
atakowanego celu ponad 2 
mile morskle. W trakeie 
naciskania spustu nie mo- 
zesz wykonywat zadnych 
gwattownych manewröw, 
gdyz wplywaj«! one na kurs 
odpalonego pocisku. Musisz 




tez zwracac uwage na wska- 
znik prawdopodobiehstwa 
traflenia - im wiekszy, tym 
trafienie pewniejsze (ale 
nigdy w 100%). 

Walka to nie tylko atak, 
ale rowniez skuteczna obro- 
na. Masz do dyspozycji kil- 
ka niespodzianek dla ataku- 
j^eego Cie przeciwnlka. Sa. 
to: wspomniany wczesnicj 
System ostrzegania przed 
radarem RWR, flary (stoso- 
wane podezas ataku poci- 
skami na podezerwieh), 
paski folii aluminiowej (za- 
kloc.ija.ee prace pocisköw 
kierowanych radarem) oraz 
ECM (system zaklöceh elek- 
tromagnetycznych, rowniez 
zaburzaj<)cy prace pocisköw 
na radar). Przy stosowaniu 
systemu ECM musisz byc 
pewien, ze w Twoim kie- 
runku zostal wystrzelony 
pocisk na radar, gdyz sta- 
jesz sie przez niego duzo 
latwiej „widoczny dla prze- 
ciwnlka. Uniknac blizszego 
kontaktu z ostrzatem prze- 
ciwnlka mozesz takze po- 
przez nagle zwroty. Lot „na 
stonce" umozliwia zgubie- 
nie pocisköw na podezer- 
wleh. 

Po wypelnicniu powic- 
rzonych na odprawle za- 
dah, albo jesli wyträcisz 
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cate uzbrojenie, pora wra- 
cac na lotniskowiec. Gdy 
dolecisz do niego na odle- 
glosc 8 mil, dostaniesz sie 
w strefe ochrony okretu 
(We are almost home!}. Od 
tej pory, jezeli bedziesz 
zmuszony katapultowac 
sie, zostaniesz odnaleziony 
i uratowany. 

L«|dowanie 

nalezy, obok walki powie- 
trznej, do najtrudniejszych 
manewröw. Pol biedy, gdy 



rodynamiczny, zmniejsz 
dc|g i predkost do ok. 300 
weztöw, wysuh hak i 
podwozie. Gdy zwolnisz do 
ok. 200 weztöw - wysuri 
klapy, a po osic)gnieciu 
predkoici 180 weztöw - 
przycic|gnij dr^zek do siebie 
tak, aby ka.t nachylenia 
wynosil ok. 15 stopni. Wy- 
la.cz hamulec aerodynamicz- 
ny i reguluj predkoiä za po- 
moccf k<(ta nachylenia. Pa- 
rti ietaj tylko, aby predkosc 
nie spadla ponizej 150 
wezlöw. 



Mala klawiszoloaia 



[A] - autopilot 

[Shiftj i [4] - okienko z celem 

[ShiftJ i f5J - okienko RWR (wska^nik promieniowania mikrofalo- 

wego) 

[WJ i [ShiftJ + [WJ - nastepny i poprzedzaja.cy punkt zwrotny 

[1...7J - zmiana cia.gu silniköw 

(Enter) - obramowanie najblizszego celu 

|'| - obramowanie celu najblizszego od sYodka ekranu 

[T] i [ShiftJ + (TJ - obramowanie kolejnych celöw 

(U] - wtqczenie IFF (identyfikator swöj-wrögj 

GariC rozkazöw dla skrzydfowego: 

[Alt] + [E] - zaatakuj möj cel 

[Alt] + [W] - zaatakuj cel tej samej klasy 

[Alt] + [R] - zaatakuj möj cel, pozostaj^c w szyku 

[Alt] + [P] - ubezpieczaj mnie 

[Alt] + [D] - przerwij atak 

[AltJ + [B] - wracaj do bazy 



widocznosc jest dobra, 
prawdziwa zabawa zaezyna 
si$, gdy widocznosc* jest 
zblizona do zera. Gdy jestes 
w odlegtosci ok. 10 mil od 
lotniskowca - mozesz zaezy- 
nac manewr l^dowania. Na 
poczc(tek wla.cz ILS (Instru- 
ment landing System - [N]). 
Zniz sie do wysokosci oko- 
to 2000 stop i wyröwnaj 
lot. Teraz wt<jez hamulec ae- 



kott dodaj^c cicjgu), Lowi 
(zmniejsz wysokosc poprze; 
uniesienie dziobu samolo- 
tu). Call the Ball (za.danie 
potwierdzenia kontaktu 
wzrokowego), Go Around 
lub Wave Off (zaniechaj 
Iqdowania i natychmiast 
dodaj ci<igu), Bolter (hak 
nie zlapal liny, natychmiast 
dodaj ci«|gu). 

Realizm 

jest jedn«f z mocniejszych 
stron USNF. Odwzorowanie 
poszczegölnych drobiazgöw 
jest imponujace. Mozna 
nawet zaryzykowad, ze jest 
to pod tym wzg ledern (i nie 
tylko) najlepszy symulator 
nowoczesnych samolotöw, 
jakl powstat do tej pory. 
Przed poszczegölnymi misja- 
mi bierzesz udziat w odpra- 
wach, ktöre sa, prawie fil- 
mami wideo. 

Mozesz wybrad sobie wi- 
zerunek pilota, role ktöre- 
go odgrywasz albo, jaki 
rysunek ma byc umieszczo- 
ny na dziobie samolotu, a 
jaki na ogonie... 

W czasie lotu ulegasz 
przecl^zeniom, oslepia Cie 
storice i mozesz wpasc w 
korkocia.g. W innych zna- 
nych mi symulatorach wy- 
starczylo zawsze chwycic 
przeciwnika na celownik, 
wystrzelic dwie rakiety z 
rzedu i sprawe miato sie z 
glowy. Tutaj to nie wszyst- 
ko. Jezeli np. odpalisz ra- 
kiete w czasie ostrego skre- 
tu, gdy samolot ulega sil- 
nemu przeciaieniu, to 
znacznie spada skuteeznose 
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trafienia. Takich przykta- 
döw möglbym podac wiele. 
Wydajesz rozkazy, sluchasz 
rozkazöw, wszystko prawie 
tak, jak w czasie prawdzi- 
wiej stuzby. 

Wymagania sprz^towe 

sa, chyba jedynym minusem 
gry: minimum 486SX z karta, 

SVGA, 4 MB RAM, 7 MB na 

twardzielu i CD-ROM. Ale 

gra wiele wtedy traci na 

swojej oprawie graficznej 
(rozdzielczosc tylko 

320x200). Maja,c 486DX2 
mozna cieszyc sie rozdziel- 
czoscia. 640x480. Trybu 
800x600 i... 1024x768 z 
pelnym odwzorowaniem 
szczegötöw na ekranie nie 
obstuzy nawet Pentium 90 
MHz. US Navy Fighters na- 
lezy do gier nowej genera- 
li, ktöre wymagaja, sprze- 
tu nowej generaeji... 

Darek Bujalski 




Jezeli znajdujesz sie do- 
kladnie naprzeciw lotni- 
skowca, to na swoim HUD 
zobaezysz dwie prostopadle 
linie. Musisz tak manewro- 
wa£, aby obie linie utwo- 
rzyty krzyz. Sluchaj uwaz- 
nie komunikatöw oficera 
kieruja,cego ladowaniem. 
Komunikaty, ktöre moze on 
podac to: Go Right lub Go 
Left, Higher (zwieksz wyso- S 
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Iron Cross jest gra. strategicz- 
no-wojenna., wyraznie odbiega- 
ja.ca. od standardu gatunku. Fir- 
ma New World Computing zre- 

zygnowafa ze zwyczajowego 
podzialu planszy gry na heksy, 

czy tez na kwadraty. W ten spo- 
söb pole walki stalo sie bardziej 
zbliZone do rzeczywistosci. Jed- 
nostki przemieszczaja, sie rözny- 
mi drogami, mieszaja. ze soba, 
niekiedy nawet dochodzi do 
zatoröw... Wszystko to w czasie 
realnym, choc! jest on zatrzymy- 
wany na wydawanie rozkazöw. 
Wreszcie cos innego, rözm'ace- 
go sie od planszöwekl 

Scenariusz i rezyseria 

Gra zawiera 12 scenariuszy 
zrealizowanych na podstawie 
rzeczywistych walk. Pierwszy z 
nich - to l^dowanie w Norman- 



ii (D-Day). Potem przychodzi 

j na nastepne potyczki z tej 

mpanii, m.in. „O jeden most 

daleko" (Am-'hem). Ostatni 

scenariusz dotyczy opanowania 

i utrzymania mostu na Renie w 

Remagen (7.03.1945). 

Opröcz misji historycznych 
mozemy tez tworzyc wiasne 
(CUSTOM). Sprowadza sie. to 
praktycznie do okreslenia sil bio- 
ra.cych udzial w walce, wspar- 
cia lotniczego i artyleryjskiego, 
wyznaczenia czasu gry. . . Nieste- 
ty, nie mamy mozliwosci stwo- 
rzenia wlasnej mapy. 

Mapy wykonano na podsta- 
wie danych historycznych. Jed- 
nak dobör jednostek odbiega 
znacznie od rzeczywistosci. Kaz- 
da strona posiada okreslona licz- 
be punktöw, ktöre przeznacza 
na zakup oddzialöw. Gracz 
kompleüjje wfasna. „armie" we- 
dlug osobistych preferencji, a 
komputer - losowo. Skala walk 
jest niewielka. Jednostki piecho- 
ty maja wielkosc druzyny. W 
wypadku artylerii i wojsk pan- 
cernych mamy do czynienia z 
pojedynczymi dzialami lub wo- 
zami. 

Duzym pfusem scenanusza 
jest to, ze aby zwyciezyc - nie 
musimy osia.gna.c okreslonych 
punktöw. Owszem, wskazane 




ZACZ^tO SIE TO 
6 CZERWCA 1944 
ROKU NA PLA- 
ZACH NORMAN- 
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jest zdobycie celöw terenowych, 
jednak nie za wszelka. cene. Gdy 
widzimy, Ze sytuacja ukiada sie 
dla nas niepomyslnie, mozemy 
„okopac sie" i czekac... 

Wszystkie dostepne scenariu- 
sze mozna przejsc bardzo szyb- 





ko (ok. 30 min na kazdy), co 
jest wygodne dla wszystkich, 
ktörzy nie Jubia. cierzkich, wielo- 
godzinnych rozgrywek. Nie zna- 
czy to, oczywßcie, ze „od reki" 
osia.gniemy wielkie sukcesy... 
Komputerowy przeciwnik jest 
stosunkowo inteligentny. 

Wygrana zaiezy od bilansu 
zniszczonych jednostek wfa- 
snych i przeciwnika oraz od 
opanowania celöw terenowych. 
Poszczegölne misje mozna prze- 
chodziC wieiokrotnie. Wyniki sa. 
sumowane w punktacji „kariery 
wojskowej". 



Uwagi praktyczne 



I 



Zwyciestwo w grze w znacz- 
nej mierze uzaleznione jest 
od odpowiedniego doboru 
jednostek i pocza^tkowego 
polozenia oddzialöw. 
2. Lepiej nie zmieniaC celu wy- 
branego automatycznie 

przez jednostke (Best Tar- 
get), w wiekszosci wypad- 
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köw taki ostrzaf jest skutecz- 
niejszy. 

3. Czesto bywa skuteczna tech- 
nika czolowego ataku. Para- 
doksalne, ale w Iron Cross 
taki atak moze przyniesc lep- 
sze skutki i to przy mniej- 
szych stratach wfasnych... 

4. W grze zostafy „przereklamo- 
wahe" mozIiwoSci rusznic 
przeciwpancernych, nato- 
miast zanizono efektywnosc 
artylerii przeciwpancernej. 
Lepiej wiec inwestowac w 

piechofe, uzbrojona w kara- 
biny maszynowe i rusznice. 

5. Do dzialah obronnych trze- 
ba wykorzystywac budynki. 
fslalezy grupowac w nich, w 
pewnej odlegloSci od siebie, 
kilka jednostek. Atakujace 
taka pozycje oddziaty beda 
narazone na ogien zaporo- 

wy. Dobra. osfone stanowia 
takZe drzewa. 

6. Wsparcie lotnicze lub artyle- 
ryjskie realizowane jest z 
pewnym opöznieniem. Dla- 
tego w wypadku przemie- 
szczajacych sie jednostek 
trzeba przewidyw^ ich 
marszrute i jako cel wskazy- 
wac przypuszczalne miejsce 
na trasie. Lepiej nie grupo- 
wac zbytnio wfasnych od- 
dzialöw, gdyz moga by'c 
narazone na ogien wspiera- 
jacy przeciwnika. 

Podsumowanie 

Dzwiek bardzo dobry, trzeba 
jednak miec karte diwiekowa. 
Niestety, na oprawe graficzna 
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A. Miniaturowa mapa terenu Kolor niebieski 
- jednostki alianckie, czerwony - 
hitlerowskie. 

B. Informacja o przebiegu walki: istnieja.ce i 
zniszczone jednostki, dane o wsparciu 
lotniczym i artyleryjskim, opanowane 
punkty terenowe. 

C. Pauza. 
D.Poddanie walki. 

E. Obserwacja terenu - obszary lepiej lub 
gorzej widoczne. 

F. Wsparcie lotnicze. 

G. Ostrzaf artyleryjski. 
H Menü gföwne gry. 




pofozono zbyt wielki nacisk. 
Owszem fotografie jednostek 
czy animowane filmiki, ilustruja- 
ce przebieg walki, sa przyjem- 
ne. Jednak jest ich za duzo. 
Wszystkie wstawki graficzne zre- 
alizowano w formacie GIF, nie- 
trudno wiec policzyc, ze zajmuja 
one ok. 57% objetosci gryl 
Wada grafiki jest niewyrazne 
przedstawienie oddziatöw pie- 
choty w grze, szczegölnie jed- 
nostek niemieckich znajdujacych 
sie w görzystym terenie. 

Iron Cross nie jest Skompliko- 
wana, mozna ja. nazwaC „strate- 
giczna 'zreczhosciöwka,''. Jednak 
osi'agniecie sukcesu, szczegölnie 



na wyzszych poziomach, nie jest 
proste. Dlatego moze dostarczyC 
nam przyjemnosci na dfuzszy 
czas. Gföwna wada gry - auto- 
rzy przesadzili ze znaczeniem 
wpfywu doboru jednostek na 
kohcowy wynik. Brak tez opcji 
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Podstawowe dane. Rodzaj otrzymanych 

rozkazöw. Maksymalna predkoSc 

poruszania sie w terenie (dane tylko dla 

potrzeb gry). Zapasowa amunicja. Stan 

osobowy druzyny. 

Specjalne uzbrojenie. Piechota: karabiny 

maszynowe, miotacze pfomieni 

i rusznice przeciwpancerne. Artyleria 

i wojska panceme: amunicja. 

Sita ognia w zaleznoSci od odlegfoSci 

i rodzaju jednostek przeciwnika Artyleria 

i wojska panceme: dokladnosc i sifa 

ognia oraz opancerzenie. 

Zmiana rozkazöw: marsz, atak, atak 

i marsz, marsz i atak. 

Cel ostrzalu jednostkj. 

Obszar kontaktu wzrokowego jednostki. 

Rozkazy marszowe dla jednostki. Mozna 

skorzystaC z trasy, optymalnie wyliczonej 

przez komputer lub podaC wlasna.. 

Likwidacja marszruty - zatrzymanie 

jednostki. 

Obröcenie jednostki, istotne dla wozöw 

pancernych. 

Powröt do panela gföwnego. 

Wyjsae z gry. 
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umozliwiajacej gre dla dwöch 
osöb. Ale Iron Cross jest gra 
zrealizowana nieszablonowo i 
powinna sie podobaC, szczegöl- 
nie graczom, ktörym nie zaleZy 
zbytnio na realizmie... 

Wymagania sprzetowe: 

386SX, SVGA, 4 MB RAM, 

1 I MB miejsca na twardym dys- 
ku i mysz. 



Jacek llczuk 
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Centurion to jedna z klasycz- 
nych gier-legend. Jej autorzy na 
miejsce akcji wybrali starozytny 
Rzym, poczatek w roku 275 
p.n.e. Przed nami zadanie - 
stworzyc" imperium w basenie 
Morza Srödziemnego, a naszym 
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najpotezniejszym wrogiem jest 
Kartagina... 

Scenariusz 

gry opiera sie n ^ bardzo dobrym 
pofaczeniu elementöw strate- 
gicznych (zarzadzanie prowincja- 
mi), taktycznych (rozgrywanie 
bitew] oraz zrecznosciowych 
(udziaf w igrzyskach). Natomiast 
problem stopniowania trudnosci 
rozwi'azano w grze w sposöb 
uproszczony. Wraz z podwyZsze 
niem poziomu gry komputero- 
wi przeciwnicy nie staja. sie inte 
ligentniejsi, a program jedynie 
utrudnia gre, np. w bitwach 
wrogie jednostki sa silniejsze. 



JESTEM ZDANIA, 

ZE KARTACINE 

NALEZY ZNI- 

SZCZYC! - KATO 
STAIWZY 




Prowincje 

Menu prowincji, opröcz po- 
dania podstawowych informacji 
(np. liczby rekrutöw i ich mora- 
le oraz listy posiadanych tere- 




nöw i legionöw), umozliwia 
operowanie legionami: tworze- 
nie nowych, uzupefnianie ich 
liczebnosci, przemieszczanie oraz 
podnoszenie rangi. W kaZdej 
prowincji majacej dostep do 
morza mozna budowaC okrety, 
ktöre wejda w skfad floty. 

W Centurionie wystepuja. trzy 
typy jednostek: legion podsta- 
wowy (4200 piechoty), legion 
kawaleryjski (4200 piechoty i 
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300 kawalerii) i armia konsular- 
na (6000 piechoty i 600 kawa- 
lerii). W rzeczywistosci legion 
pieszy mögf wystepowaC w 
pocza.tkach Republik!", a kawale- 
ryjski jest dla niej charakterystycz- 
ny. Armia konsularna wielkoSci'a 
jest zbliZona do legionu Cesar- 
stwa (5500 i 120-300). 

Opröcz okreSlonej liczby le- 
gionöw dysponujemy takze do- 
datkowo garnizonem rzymskim, 
ktöry stacjonuje w Italii. Nie 
mozna przemieszczac" tej jedno- 
stki, sluzy ona jako „ostatnia 
deska ratunku" dla stolicy. 

WaZne jest takie podporzad- 
kowanie ludnoSci podbitej pro- 
wincji, aby byla zadowolona ze 





sprawowanych przez Rzym rza- 
döw, w innym wypadku moze 
dojsc" do rebelii. Na stan nastro- 
jöw maja wplyw igrzyska oraz 
wysokoSC podatköw. Zaraz po 



podbiciu danego obszaru moz- 
na zrezygnowac na pewien czas 
z pobierania trybutu. Niekiedy 
wyjscie legionu ze wzburzonej 
prowincji moZe (co dziwne) 
poprawic" nastroje. 

Jesli bardzo potrzebujemy 
gotöwki, to moZemy spladrowac 

zdobyta prowincje. Metoda ta, 
z uwagi na skutki polityczne, jest 
jednak wielce niewskazana... 

Bitwy 

Jezeli wrogie wojska wkrocza. 
do naszej prowincji, w ktörej 
stacjonuje legion, to natychmiast 
dochodzi do starcia. W wypad- 
ku, gdy legiony znajda. sie w 
niezaleznym kraju, najpierw roz- 
poczynamy pertraktacje. MoZe- 
my ustosunkowac sie do obcych 
przywödcöw: przyjacielsko, dy- 
plomatycznie lub agresywnie, a 
czasami zaproponowac" im przy- 
mierze. JeZeli rozmöwca nam sie 
nie spodoba, to mamy do dys- 
pozycji Ultimatum lub natychmia- 
stowe rozpoczecie dzialah wo- 
jennych. Jezeli mamy watpliwo- 
sci co do wyniku starcia, mozna 
wziac" nogi za pas... 

Bitwa ladowa to taktyczna 
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czesc gry. Rozpoczynamy ja. od 
wyboru szyku, w ktörym usta- 
wimy nasz legion oraz od roz- 
kazöw ogölnych. Na nizszych 
poziomach gry wystarczy szyk 
zröwnowazony oraz oczekiwa- 
nie na atak przeciwnika, na 
wyzszych - trzeba mocniej po- 
kombinowac. 

Na przebieg bitwy 
znaczny wpfyw ma 
dowödca, jego 
charyzma i 



s i f a 
gfosu. 
Szczegöl- 
nie ta druga 
cechajest istotna. 
Z dowödca. o mafym 
zasiegu gfosu nie mozna 
wiele zdziafac. Z tego powo- 
du wazny jest rozkaz ataku wszy- 
stkich naszych jednostek na naj- 
blizsze cele (Malee). Jest on bar- 
dzo przydatny przy ataku oskrzy- 
dlajqcym, gdy znaczna czeSc jed- 
nostek znajduje sie poza zasie- 
giem gfosu dowödcy. 

Podczas walki warto wyelimi- 
nowac wrogiego wodza. Od- 
dziaf atakowany z dwöch stron 
ma niewielkie szanse. Nalezy 
wiec da.zyc do takiej sytuacji, aby 
wrogie jednostki byfy atakowa- 
ne przez przynajmniej dwa na- 
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sze oddziafy. Do oskrzydlania 
szczegölnie dobrze nadaje sie 
kawaleria. 

W bitwach morskich moga. 
uczestniczyC^ jednostki trzech ty- 
pöw: triremy, quinqueremy oraz 
galeony. W tym ostatnim przy- 
padku autorzy gry nie popisali 
sie zbytnio, albo uzyli innej na- 
zwy dlajakiegos (jakiego?) okre- 
tu, albo pomylili sie o jakies 1 700 
- 1800 lat! 

W przypadku budowy floty 
konieczne jest, aby miafa ona 
wielkosc umozliwiaja.ca. zalado- 
wanie na nia. cafego legionu. W 
innym wypadku wszelkie pröby 
walki morskiej nie maja. sensu. 
Praktycznie flota ma niewielkie 
znaczenie, mozna spokojnie „na 
piechote" obejsc dookola Morze 

Srödziemne - niezbedna jest 
tylko podczas podbijania 
Brytanii i Sardynii. 
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Igrzyska 

Ludnosc stolicy 
i zarza.dcy prowin- 
cji domagaja. sie 
niekiedy igrzysk, 
ktöre maja. popra- 
wic nastroje. Na 
prowincji tylko fi- 
nansujemy przed- 
stawienia, nato- 
miast w samym 
Rzymie musimy 
osobi^cie uczest- 
niczyc w „kon- 
kurencjach", 
ktöre sprowa- 
dzaja. sie wy- 
ta.cznie do 
dwöch „dyscy- 
plin" - wysci- 
göw rydwa- 
nöw oraz 
walk gladia- 
toröw. 

Na wysci- 
gach ryd- 
w a n ö w 
mozna caf- 



:iem niezle zarobic. Oczywiscie, 
musimy postawic pewna. sume 
w zakladach, a potem jeszcze... 
wygrac. Dia polepszenia szans 
mozna przekupic przeciwniköw, 
zafatwiö doping dla koni lub 
optacic modlitwy do bogöw. 
Wyscigi rydwanöw - to jedna 
ze zrecznosciowych czesci gry. 
Minimalna opfata walk gladia- 
toröw wynosi 20 talentöw. Je- 
zeli nie mamy jeszcze amfitea- 
tru, to dodatkowo 50. W wal- 
kach gladiatoröw sterujemy jed- 
nym z walcz^cych „artystöw". 
Ponadto w naszych rekach, a 
wla^ciwie w kciuku, spoczywa 
los pokonanego (wyja.tek stano- 
wi sytuacja, gdy przeciwnikiem 




jest dzikie zwierze). Decyzja o 
jego zyciu czy tez Smierci nie jest 
czysta. formalnoscia.. Prawidfowy, 
z punktu widzenia widowni, 
werdykt wptywa dodatnio na 
atrakcyjnosc przedstawienia, a w 
efekcie - na poprawe nastrojöw. 

Centurion 

ma juz swoje lata, widac to 
wyraznie po grafice i dzwieku, 
odbiegaja^cym znacznie od obe- 
cnego kanonu. Jednak jest to 
gra, o ktörej trzeba pamietac, i 
w ktöra. warto zagrac. Szczegöl- 
nie polecam ja. malo zaawanso- 
wanym strategom. Niestety, 
dzisiaj kazda wieksza firma pro- 
dukuje rocznie dziesia.tki gier! Je- 
stesmy wiec przywalani tonami 
programowego smiecia, ktöry 
powstaje jedynie z checi zy- 
sku, a nie dla satysfakcji 
graczy... A przeciez nie- 
ktöre gry nigdy sie nie 
zestarzejaj 

Jacek llczuk 
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tranger in the town, czyli 

obcy w rpie&ie "fytuj tej pio- 
senki doskonale pasuje do sy- 

tuacji, Jaffa, zastaniesz w grze Le- 
gends of Valour. Z tym, ze to 

wfasnie Tobie przypadnie rola 
obcego przybysza. Nie masz 
zadnych listöw. polecajacych, 
nie masz kochajacych krewnia- 
köw, znajomköw czy chpciaz- 
by pociotköw kuzyna szwacjr 
Efzbietki. Po ' prostu nikogo. 
Nawet z pieniedzmi jesl do$t 
krucho, zwazywszy na wyejöro- 
wane wielkomiejskie ceny, Je- 
dyne co masz - to ogromna. 
chec przezycia. Jk 



eden od drugiego, albo röznia 

dzo mato, uliczek, alejek, za- 

,öw. A w dodatku pod mia- 

;tem ciagna sie lochy, do 

ktörych oczywiscie nalezy wejsc. 

Choc wyjsc z nich nie jest juz 

tak fatwo," zwazywszy nie tyle 

ich skomplikowanie, co zapo- 

tworzenje. 

Na domiar zfego, kiedy tak 
stoisz jak kmiotek z palcem w 
gebie i powoli zastanawiasz sie, 
co robic - möze sie zdarzyc, ze 
ktörys z mieszkahcöw Mitteldorf 
zechce zamienic z Toba pare 
prawych prostych. A za bijatyki 
na ujicy wfadca miasta kaze - 



MIEJ 
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Miasto 

Po cöz byfo opuszczaC zaci 

szna. wioseczke pieknie' polo- 

zona. nad bfzegfem morza, czfo- 

wieku? Po cöz bylo zostawlac 
görska. osacj?, krasnöfudzie? Po 
cöz bylo pogardzic spokojna 
lesna oaza, elfie? Po to tyiko, 
by znalis&j sie w miescie? A 
raczej - Mlescie. Albo nawet - 
MIESCIE. Bo metropolia to prze- 
ogromna. Jezeli masz l?k przed 
przestrzeni'a, to wybij sobie z 
glowy podrözowanie po Mittel- 
dorf. Pierwsze wrazenie jest do- 




cö prawda nie natycjirniast, ale 
zä to surpwo, Z& wJö-czegostwo 
röwniez kaze. I za spanie na uli- 
cy. l za wlikofactwo. I za nie 
fäki wyglqd, jak trzeba. J za brak 
czapeczki... ür 

Ale jakos" musisz sobie pora- 
dziC. Podstawowym problemem 
stanle sie (przynajmniej na po- 
czatku) zarobienie pieniedzy. 
Ceny wszystkiego nie sa. bo- 
wiem najnizsze, a niestety w 
Mitteldorf bedziesz potrzebowaf 
nad wyraz drogich usfug lekar- 



' 



BYLES KIEDYS W MIEJ5CU, CDZIE JEST 
BARDZO DROCO, CDZIE NIKOCO NIE 
ZNASZ, A TUBYUY NIE S^ ZBYT PRZY- 
JAZNIE NASTAWIENI? JEZELI NIE, TO 
ZAS ZAGRAC W LECENDS OF VALOUR. 



slownie przytfaczaja.ce. Co z 
tegp, ze zwiedziles podziemia 
Waterdeep I zyskafes" tytui Mi- 
strza Podzierni, Tu nie znajdziesz 
prosxiutkich labiryntöw, rodem 
Eye of the Beholder czy Dun- 



skich. Zwfaszcza kiedy zauwa- 
zysz, iz nocami masz skfonnosc 
do zamieniania sie w duze fu- 
terkowe stworzonko (czyli wil- 
ka). Jak zarobic pienia^dze? No 
cöz, zawsze mozna zabawic sie 



geon Master. W Mittefdorf po | w mordowanie i grabienie mie- 
prostu wszystkjego jest za duze szkähcöw Mitteldorf. Bedziesz 
Domöw, ktöre nie töznia, sie \ mial wöwczas przyjemno^c 



obejrzec listy goheze z wlasna 
podobizna. A straz miejska i tak 
predzej czy pözniej da Ci sie 
we znaki. Na szczescie mozna 
znalezc sobie jakas robote. Nie 
beda to moZe prace zbyt lukra- 
tywne, ale zawsze pare groszy 
na chleb i gorzaleczke zarobisz. 
Wiadomo^ci o pfatnych zlece- 
niach mozna znalezc w dowol- 
nej karezmie. Mozesz spröbo- 
wac szczescia w grach hazar- 
dowych - wyscigi karaluchöw 
to niezapomniane przezycie! 

Ale najwazniejsza. sprawa. 
(pröcz znalezienia kwatery i 
utrzymania sie) jest kwestia przy- 



naleznosci do ktörejs gildii. Jako 
czfonek gildii nie tylko otrzymu- 
jesz pensje, ale röwniez rozwi- 
jasz swoje zdolnosci. 

Gildie 

Kariere mozna pröbowac ro- 
bic! w kazdym fachu. Chcesz byc 
zlodziejem, magiem, czy wo- 
jownikiem? Wybör nalezy do 
Ciebie (MZiOS). W Mitteldorf ist- 
nieja. dwie gildie magöw: To- 
warzystwo Asegeira i Bractwo 
Lokiego, a takze gildie: zlodziei, 
najemniköw oraz rycerzy. O 
wadze przynalezno^ci do gildii 
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pieknie möwi podrecznik. „W 

tym mieScie sa. trzy kategorie 

ludzi: Kröl, Czlonkowie Bractw 

i ludzie, po ktörych wszyscy 

depcza/'. Sam wiec rozumiesz, 

ze warto by£ gdzies zarejestro- 

wanym. Zwlaszcza ze nauczysz 

sie tarn wfadac bronia. lub ko- 

rzystac ze zJodziejskich uzdol- 
nieh. 

Musisz tez jasnö okreSlic swo 
je wyznanie i przysta.pic do jed- 
nego z czterech obrza^dköw 
(Odin, Freya, Aegir, Set). Po 
uiszczeniu stösownej oplaty i 
wypefnieniu zadania otrzymasz 
czfonkostwg (znizki w leczeniu) 
i Ksiege Czaröw. 




Magia 



dzieli sie na kapfahska. i czaro-. 
dziejsk^, ale tyiko teoretycznie, 
gdyz nie ma zasadniczej rözni- 
cy mi^dzy zakfeciamr A oto i 
one: 

Brama - hyca sie przez za- 
mkniete drzwi, okna, bramy itp. 

Holowanie, Sanktua- 
rium - teleportuje w bezpiecz- 
ne miejsce. 

Pot^ga - dodaje ekstra sily 
w czasie walki. 

Ochrona - broni przed cio- 
sami. 




Dystrybucja w Polsce: 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 






Kula ognia, Btyskawfca, 
Tworzenie zywnoici lub na- 
poju, Uzdrowienie - oczywiste. 

Bohatera 

mozemy sobie wykreowac, ale 
nie na miare naszych wyobra- 
Zen. Decydujemy wprawdzie o 
rasie naszego herosa, ale dla 
przebiegu rozgrywki nie ma to 
specjalnego znaczenia. ßaczniej 
przyjrzec sie wypada cecnom 
naszego bohatera oraz przypa- 
daja.cej mu kasie. Wazne jest 
przede wszystkim, aby byf silny 
i zdrowy, ale nie zaszkodzi tez 
duza szybkos"c i zdziebko oleju 
we rbie. I oczywiScie pienia.dze, 
ktöre nasz bohater otrzymaf w 
spadku (inheritance) po tragicz- 
nie zmarfej babuni. Kiedy juz 
ustalimy, ze bohater nam od- 
powiada - znajdziemy si? w 
wioseczce jego rodzinnej, aby 
poczynic niezbedne zakupy. 2a- 
opatrzyc" Sie mozemy w rözne 

fikgsne szmatki, ale ja szczerze 
cJoradzarn zakup zwyKtej, przy- 
zwoitej zbroi, Potem tylko miecz 
w garsc" i juz mozemy wyruszyC 
na podböj swiata. 

Okno 

Jesli graliScie w Arene, to 
wiecie czego mozemy oczeki- 
waC od widoku w Legends of 
Valour. Poruszamy sie pfynnie 

po tröjwymiarowym Swiecie 
(zblizenia ä la Wolfenstein 3D), 
a swiat ten widzimy oczami 
naszego bohatera. Okno zajmu- 
je wieksza. czesc" ekranu. Po 
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prawej strorlie mämy szeSc? iko- 
nek, ktöre wskazujQ bogactwa 
niesione przez naszego wybrah 
ca, nastepne ikonki -jego ekwi 
punek, co trzyma w dlonl (hp: 
miecz), kompas, potem sa. iko 
ny walki, czarowania i gadania, 
nastepnie - strzalki pozwalaja.- 
ce wybrac kierunek marszu i 
biegu, a potem szesC pasköw 
pokazuja.cych Status. Co dpkla- 
dnie wskazuja. - przeczytajcie 
sobie w fhstrukcji, aie w kaz- 
dym razie powinny byc" mozfi- 
wie jak najdluzsze. Natomiast 
przy strzafkach kompasowych 
znajduje sie ikona wpuszczäjör 
ca do menu rang bohatera. i przy- 
Tam mozemy przypomniec so- 
bie, w jakiej gildii, jakie zdoby- 
fismy zaszczyty. 







rekwizytornia. A po czwarte - 
jDiasto jest tak upiornie depry- 
muja.ce, ze po pewnym czasie 
mamy ochote opuScic te gma- 
twanine uliczek. Sytuacje cze- 
saöwo ratuje 







Krytyka 



tak, 
nie - 

sada 




krytykanctwo 
qto zfota za- 

rodem ( z 
dawnych, do- 
brych czasöw. 
Po pierwsze— 
grafika. Niby 
intro Le- 
gendi of 
Valour oyig 
zapo>iada- 
ne jako ö$my . 
cud swiata, 
ale jest takle 
sobie. Dalej tez 
nie najlepiej. 
Mala dbafoSc o 
szczegöly - widac! 
to zwlaszcza kiedy 
wchodzi sie do po- 
mieszczeh (takie 
smutne, puste sale, 
widocznie mieszkahcy 
Mitteldorf nie majg me- 
bli) oraz kiedy zwiedza- 
my podziemia. Natomiast 
ludziki i potwory s^ nawet nie- 
zgorsze, a przeciez trzeba pa- 
mietäc, ze gra zostala wykona- 
na w 1 99 i r: Po drugie - spo- 
sob walki jest nytuja,cy, troch 
podobny do znanego z Afeny, 
chociaz'tu przynajmnjej memu- 
simy szurac mysza. po ekranie. 





Jednak walka, w ktörej nie r0 |e- playing, znajda. w Legends 

dzimy strat zadawanych prze- 

ciwnikowi, to sredni pomysl. 

Poza tym kiepski jest wybör bro-, 

ni, ale to juz w sumie nastepny 

zarzut, czyli, po trzecie: marna 




zwoi- 
ta mapa, 

zala^czona J 

do intrukeji gry. 

Mimo wszystko, niewyrafino- 
wani milosnicy komputerowego 



of Valour sporo ciekawej rozryw- 
,ki. 

Jacek Piekara 
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Na lamach Gamblera 

ktycznie nie mozna uj- 

ec opisow ba.dz recenzji 

ier zrecznosciowo-platfor- 

mowych. Dzieje sie tak, po- 

niewaz niewiele gier tego 

typu powstaje na Pecety, a 

jezeli juz s«| r to przewaznie 

malo atrakcyjne. A przeciez 

j jest taki komputer domowy, 

szeroko rozpowszechniony 

w Polsce (i nie tylko), na 

HYDRAULI KA MARIO, 
SZYBKONOCIECO JE- 
ZYKA SONICA CZY WO- 

JOWNICZA MRÖWKE 

ZOOL ZNA CHYBA 
KAZDY CRACZ KOM- 
PUTEROWY. PRAWIE KAZDY, CHO- 
CIAZBY TYLKO DLA ODMIANY, LUBI 
POCRAC W PLATFORMÖWKI. POWSTA- 
JE ICH BARDZO DUZO, ALE TYLKO 
NIEKTORE ZAStUCUJA NA UWA6E.... 





ktörym mozemy zagrac w 
bardzo wiele platformöwek, 
poczynaja.c od tych najpro- 
stszych, przeznaczonych dla 
najmtodszych, az do najtru- 
dniejszych, tworzonych spe- 
cjalnie dla wybitnych ope- 
ratoröw joysticka. Tym kom- 
puterem jest AMIGA. Posta- 
nowilem wiec przedstawid 
najciekawsze z wydanych 
ostatnio platformöwek. Te- 
stowalem je na Amigach 
500 i 1200, ale niektöre z 
tych gier maja. juz swoje 
wersje m.in. na Peceta. 

Przemek Scierski 



Aladdin 

Gra Aladdin, oparta (dosyc 
luzno) na Disneyowskim filmie 
pod tym samym tytufem, po- 
kazafa sie blisko dwa lata temu 
na SNES i, sukcesywnie kon- 
wertowana na pozostate for- 
maty, trafifa w kohcu na nasze 
komputery domowe. Nie ma 
co ukrywac - to dzieki anima- 
cji i dzwiekowi program od- 
niösl sukces. Jesli dodam, ze 
w pracach nad wersja. gry dla 
konsoli Mega Drive (wfasnie od 
tej wersji wywodzi sie kompu- 
terowy Aladdin) brali udzial 



*:3 ÖO<^0- • ■••«*£ 






\avel . 



lup 



rt-stari 








• 



ifc^Ü'^fa»! 




Ruff nTumble 

Jak przystafo na Renegade - ich najnowsza gierka. Ruff nTumble 
odznacza sie tadnie cieniowana., kolorowa. i sprawiaja.ca. wrazenie 
metalicznej grafika. i, podobnie jak poprzednie produkty (Gods, Magic 
Pockets), nie nalezy do grona szybkich, apokaliptycznych i zwario- 
wanych platformöwek. Bohaterem gry jest Ruff z najnowszym 
modelem kafasza, wzbogaconym o szesc ton amunicji plus opcjo- 
nalne wyposazenie (a mialo nie byC apokaliptycznie). Rufusiowi 
zawieruszyfy sie przypadkiem kolorowe kulki do zabawy, ktöre... 
(dopowiedz sam)... wiec pozyczyf od swego „starego" wspo- 
mnianego kafasza i poszedf odzyskac zgube. Ta zas wpa- 
dfa w fapska jego kumpli, ktörzy za namowa. jakiegos 
tarn Doktora Destiny 




nie chcieli pertraktowac z malcem, wiec ten musial im pokazac, jak 
dziafa zabawka „starego" - a dziala jak marzenie. Rakietnica, mio- 
tacz ognia, laser, kulomiot - wszystkie ich wfasciwosci la.czy w sobie 
ta broh, troche sie przy tym grzeje, ale chfopiec jakos daje sobie 
rade. Gracz tez sie niezle zgrzeje. Gra jest trudna, ale ma jedna. 
ooogromna. zalete - po prostu nie mozna sie od niej oderwac. 

Slusarz, elektryk, geolog czy pe- 

diatra gdy tylko zasia.da. przed Ru- 
fusiem - traca. z oczu cafy swiat. 
Kilku moich kolegöw mialo oka- 
zje sprawdzit to na wfasnej 
skörze... ich rodzice nie chcieli 
odejsc od komputera! Oj, niebez- 
pieczna to gra w niepowolanych 
rekach. 

Stopieh trudnosci: WYSOKI. 
Zapis pozycji: I6DDY. 
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RUFF NTUMBLE 

Renegade 1994 

Zrecznosciowa 
Amiga 
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graficy odpowiedzialni za Cool 
Spot, to nie powinno nikogo 
dziwic, ze animacja postaci stoi 
na wysokim poziomie. Gra tra- 
dycyjnie podzielona jest na 
etapy, nie wiem, ile ich jest, 
bo do samego kohca nie do- 
szedfem, o co postarali sie 
twörcy - nie stosuja.c zadnego 
systemu zapamietywania aktu- 
alnej pozycji. To juz chyba tra- 
dycja firmy Virgin! Nie najma.- 
drzejsza zreszta.. Przeciez po 
dobmieciu do n-tego poziomu, 
czlowiekowi czesto mija ocho- 
ta na rozpoczynanie cafej za- 
bawy od nowa. Szczegölnie, 
jesli przytrafilo mu sie to juz 
kilka razy wczesniej. Z drugiej 
strony nalezatoby zaznaczyc. ze 
w wypadku Aladdina graja.cy 
ma spore szanse znalezienia, 
wygrania ba.dz kupienia duzej 
liczby dodatkowych zyc, a na- 
wet kontynuacji (nie chroni to 



rzecz jasna przed chwilowym 
brakiem zasilania). Sama gra, 
od strony skakania z platformy 
na platforme, jest calkiem nie- 
zfa. Mozna sie dopatrzyc pew- 
nej sfabo zarysowanej fabuly, 
ktöra w poröwnaniu z np. 
Zoolem, czyni z Aladdina pra- 
wie przygodöwke. Chociaz 
sam preferuje bardziej konwen- 
cjonalne platformöwki, to Alad- 
din bardzo przypadf mi do 
gustu. 

Stopieri trudnosa: SREDNI. 
Zapis pozycji: BRAK. 




A LADPIN 

Virgin 1994 

Zrgc*nosiciowa 

Amlga AGA, PC, SNES, Maga Drivt 
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James Pond 3 

James Pond - to chyba naj- 
bardziej znany, obok Zoola, bo- 
hater gier zrecznosciowych na 
Amige. Millennium dlugo kazala 
nam czekac" na trzecia. czesc jego 
przygöd, zapowiadana. od ponad 
roku jako majstersztyk w dziedzi- 
nie platformöwek. Obietnicy 
dotrzymano. James Pond 3 Ope- 
ration Starfish jest gra. niemal pod 

kaZdym wzgledem doskonata.. Pierwsze, co daje sie we znaki - to 
predkosc poruszania sie glöwnego bohatera, jest doprawdy impo- 
nuja.ca. Pond 3 przy Zoolu i Super Frogu - to istny ekspres z na- 
pedem odrzutowym. Na 
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Cool Spot 

Swoja. „elektroniczna." premiere gra Cool Spot miafa blisko dwa 
lata temu na SNES i Mega Drive, ale nie przypominam sobie, aby 
zrobifa furore na tych konsolach. Komputerowe odgrzewanki, naj- 



pierw na Amisie (rok temu) a 
na, okazaly sie röwniez zwykfy- 
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COOL SPOT 

Virgin 1993 

Zitcnoiciowa 

Amlga, PC, SNES, Mega Drive 
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ostatnio na klo- 
mi szaraczkami. 
Zimna Kropka, 
jako postac, nie 
zostafa wymy- 







slona dla potrzeb gier telewizyjnych - zapozyczono ja. od jednej z 
wielkich amerykahskich korporacji, zajmuja.cych sie napojami chto- 
dza.cymi, gdzie sfuzyla jako maskotka. W grze czerwony „ludek" 
wyrusza na niebezpieczna. wyprawe, aby uratowac uwiezionych w 
klatkach wspöfplemiehcöw. Po drodze spotyka gromadke wrogo 
usposobionych owadöw i zwierza.tek, ktöre czestuje ba_belkami 
dwutlenku wegla. Jedynym elementem, ktöry przemawia (i to 
mocno) na korzysc gry, jest perfekcyjnie animowany „glöwny spri- 
te" (ponad 250 klatek animacji). Czerwona kropka, wykonuja.ca bez 
przerwy pfynne, zröznicowane, a zarazem niezwykle realistyczne 
ruchy, jest praktycznie wszystkim, czym program moze zaszpano- 
wac. Mafo koloröw, slamazamoSC niewyszukany pomysl, a takze 
brak jakiejkolwiek formy zapamietywania aktualnego stanu gry, to 
niewa.tpliwie wady tego programu. Do zalet zas naleza. efektowne 
tla, ktöre opröcz tego, ze zmieniaja. sie z poziomu na poziom, to na 
dodatek zostafy ciekawie zanimowane, np. w planszy bonusowej 
widac sciekaja.ce po scianie krople wody, zas w portowych dokach 

tfo stanowi kofysza.cy sie kadlub 
jachtu. Na pierwszy rzut oka gier- 
ka sprawia mite wrazenie, jed- 
nak na dluzsza. mete Cool Spot 
jest po prostu nudny. 
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Stopieh trudnosci: PREDNI. 
Zapis poz>'Cji: BRAK. 
Gra na czas. 
Oceniafem na A500. 
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dodatek, nowe wcielenie rybie- 

agenta, dzieki swoim cudow- 

m kamaszom, jest zdolne do 

oruszania sie w dowolnej pla- 

szczyznie (do göry nogami teZ), 

co bardzo sprzyja cia.glemu „grza- 

niu" przed siebie, ile wlezie. Po 

drodze Pond napotyka rözne 

przedmioty i, co ciekawsze, nie 

sa. to zwykle pierdofki, jakie np. 

w Zoolu znajdujemy na peczki, 

a ktöre nie konkretnego nie daja.. 

Tutaj niemal kaZdy przedmiot 

mozemy wzia_c do reki i uzyc w dowolnym miejscu. O wartosci 

programu moze swiadezyc fakt, ze bez znajomoSci prostych praw 

fizyki ukohezenie niektörych eta- 

pöw jest raezej niemoZIiwe. 

Opröcz zwykfych przed miotöw 

Pond kolekcjonuje pölksiezyce, 

wystukuja.c je glowa. z napotka- 

nych klocköw - decyduja. one o 

bonusie, wiec jesli ktos jest leni- 

wy, nie musi ich zbierac. Jedyna. 

wada. gry jest brak tzw. parallax 

scrolling (multilayer parallax), czyli 

wielowarstwowego tfa o röznych 

predkosaach „przesuwu", ktöry 

spefnia - opröcz dawania sa- 

myeh waloröw estetycznych - 

role wyznacznika wysokoSci. Cze- 

sto przy wysokich podskokach (ze 

sprezynami na nogach), gdy na 

ekranie nie widzimy zadnych plat- 

form, odezuwa sie nieprzyjemne 

uezueie bezruchu - nie wiado- 

mo, czy jeszcze sie wznosimy, czy juz spadamy. Z drugiej strony, 

brak tego elementu moze zachecic Millennium do przekonwerto- 

wania gry na Peceta, ktöry jak powszechnie wiadomo nie radzi 

sobie z bardziej wyrafinowanymi efektami graficznymi... 

Stopieh trudnosa: PREDNI. 

Zapis pozycji: NA DYSKIETCE SYSTEMOWEJ. 

Oceniatem na AI 200. 



JAMES POND * 
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Putty Squad 

Grupa System 3 po niemal dwöch latach 
praey zdecydowafa sie wydac druga. 
czesc przygöd glupiego, niebie 
skiego kitu pt. Putty Squad. Otöz 
pahstwo Kitöw (Puttöw) zostato na- 
padniete i sterroryzowane przez 
armie zfosliwych terminatoro-mar- 
chewek, czarowniköw, kulfoniastych 
wojaköw (Zielone Hefmy), lataja.cych faki- 
röw, ropuch itp. itd. Dwöch agentöw: Putty i kocur Dweezil — 
eks-wrög Puttiego (to ten, ktöry w pierwszej czesci gry rozdrapy- 
wal tlo i parskaf ze smiechu), zostalo wyslanych na tereny objete 
walka. w celu uratowania wiezionych tarn Kitöw (M.I.A.). OddziaJ, 
niestety, nie jest zgrany. Kot, mistrz jazdy na deskorolce, nie po- 
zbyf sie jeszcze uprzedzeh w stosunku do „plastusia" i przy nada- 
rzaja.cej sie okazji nie omieszka potraktowac go z glana, a nastep- 
nie wysadzic w powietrze (little bomb). W wiekszo^ci przypadköw 
niebieski partner okazuje sie szybszy i kocur zmuszony jest robic 
zd przymusowa. trampoline. W sytuaeji, gdy dziesia.tki röznych 
poezwar staraja. sie nafaszerowac 
naszego agenta olowiem, nie ma 
innego wyjscia, jak odplaciC im 
pieknym za nadobne. Putty bo- 
ksuje, razi prüdem, strzela, bom- 
barduje (z ziemi lub z lataja.cego 
batyskafu), uzywa przebrah, prze- 
obraZa sie we wrogöw i robi 





jeszcze wiele innych rzeczy, 
ktöre, gdybym nie musial sie tak 
streszczac\ opisalbym bardziej 
szczegöfowo. 

Gra jest re-we-la-cyj-na . Wspa- 
niafy humor oraz grafika, dobre 
efekty dzwiekowe i co najwaz- 
niejsze - niesamowita grywal- 
nosc! W moim prywatnym ran- 



Kid Chaos 

Magnetic Fields, wslawiona seriami Lotus i Super Cars, praco- 
wala ostatnio nad gra. platformow^. Zapowiadany do ostatniej 
chwili tytuf Kid Vicious przemianowano na Kid Chaos. Na to, co 
sie dzieje na ekranie monitora, nie znajduje zreszta. trafniejszego 
okreSlenia. Istny chaos! Nasz bohater, mfody wandal z pafa. w 
Japie, wyskoczy} na dwör, zeby sie cokolwiek zabawic. Niszczy, 




KID CHAOS 




Ocean 1994 




Zr^cznosciowa 




Amiga 




Grafika LJ 
Dzwiek ™ 


85% 


80% 


Grywalnosc fpf 


90% 


Pomyst W 


80% 

85% 


Ogölem JF 



zabija i jeszcze raz niszczy, a przy 
okazji zabija i niszczy. Nie lubi 

ptaköw, zaj^czköw i kwiatköw 
- tak, kwiatköw przede wszyst- 
kim. Pafuje bez opamietania - 
tojego praca. Trzeba przyznaö, 
ze chlopak ma talent. Swoja. pala. 
wywija z takim rozmachem, ze 
osia.ga przy tym predko^c w 
granicach trzech dlugosxi ekra- 
nu na Sekunde, co przy tej jako- 
sci grafiki jest godne podziwu. 
Co ciekawsze, nie znalazlem 
wiekszych röznic miedzy wersja- 
mi na A500 i A 1 200 - w oby- 
dwu przypadkach niemal iden- 
tyczny (cudowny zresztaj paral- 
lax. Druga. niespodzianka., po 
predkoSci, byl straZnik poziomu, 
a raezej jego ciekawe wcielenia: 
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kingu platformöwek Putty Squ- 
ad zajmuje pierwsza. lokate. 

Stopieh trudnosa: SREDNI. 
Zapis pozycji: KODY DO POZIO- 
MÖW. 




PUTTY SQUAD 

System 3 1994 

Zr^cznosciowa 
Amlga AGA T CD32 
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NAUCHTY ONES 

Kompart 1994 
Zr^cznosclowa 

Amlga, CD32 



Naughty Ones 

Naughty Ones na pierwszy rzut oka wydawac sie Warn moze 
czyms bardzo prymitywnym, a i ja nie bede ukrywal, ze gra nie 
prezentuje nie nadzwyczajnego. Brak scrollingu, maty bohater, 
prosta, chociaz przyjemna grafika i dzwiek, no i pomysl... no 
wfasnie, co z pomysfem? Jest, czy go nie ma? Jakby nie spojrzec, 
w takie cos to ja grywafem za czasöw atarynki. Chlopek musi cos 
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tarn zebrac, kogos ubic, a wte- 
dy przejdzie do nastepnej plan- 
szy i historyjka zaezyna sie od 
nowa. Pomysf opiera sie na pro- 
stocie, bez zbednych ekstrawa- 
ganeji, no i bardzo dobrze. 
Wazne, ze gra sie fajnie. Czfo- 
wiek nie dostaje oczopla.su, bo 
wszystko co jest mu do szcze- 
scia aktualnie potrzebne widac 
w obrebie jednego ekranu. Na 
dodatek nie trzeba nikomu na- 
skakiwaC na leb - wystarczy 
podeslac mu tako cudno kulke, 
co jak go tyknie, to gostek ma 
juz dosyc. Naughty Ones skfa- 
da sie z pieciu scenariuszy, po 
dziesiec ekranöw w kazdym. 
Mozna grac we dwöch. 

Stopieh trudnoSci: NISKI. 
Zapis pozycji: BRAK. 
Ocenialem na AI 200. 



Out to Lunch 



w pierwszym swiecie zwariowa- 
ny arkanoid, a w drugim muta- 
cja Invadersöw (dalej niestety nie 
doszedfem). Jesli ktos zazdrosci 
Sonica uzytkownikom konsoli 
Mega Drive, nie powinien dfu- 
zej zwlekac - Kid Chaos to 
amigowska odmiana tej gry. 

Stopieh trudnosci - WYSOKI. 
Zapis aktualnej pozycji - AK- 

TYWNE KODY (zapamietuja.- 
ce, opröcz aktualnej pozycji, 
röwniez liczbe zyc, inwen- 
tarz itp). 

Gra na czas. 

Oceniafem na A500. 



No i mamy kolejna. konsolowa. odgrzewanke, na dodatek ape- 
tyczna.... Ale po kolei. Bohaterem gry jest Pierre -jeden z najlep- 
szych kucheiköw na swiecie. Aby tego dowiesc, musi przygoto- 
wac wegetariahskie jadla na szesc röznych sposoböw, uzywaja.c 
röznych jarzyn i przypraw, a takze sera, jajek i grzyböw. Skladniki 
jego niedoszfej potrawy sa. bardzo inteligentne, wiec bez uzycia 
sify i sprytu nie dadza. sie wrzucic do garnka. Pierre musi zaopa- 
trzyc sie w speejalna. siatke i sprzet do ogluszania b^dz przypieka- 

nia rozpierzchlych po wszystkich 
zakamarkach skladniköw, ktöre 
na sam widok kucharskiej czap- 
ki uciekaja. gdzie pieprz rosnie. 
Jak kazdy kucheik, tak i Pierre 
musi uwazaC na bakterie (Salmo- 
nella) i zepsute, nieprzyjemnie 
pachna.ee skladniki, ktöre staraja. 
sie powstrzymat naszego boha- 
tera. Jednak najbardziej pokrzy- 
zowac plany potrafi konkuren- 
cja - kucharz Noir, wseibski i 
przebiegly fotrzyk, ktöry od cza- 
su do czasu stara sie oswobo- 
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OUTTO LUNCH 

Mindscape 1994 
Zr^cznosciowa 
Amiga, CD32, SNES 
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buta - to atuty 
ich wersja nie 
konsolowej. 



dziC „zdobycze" Pierre'a, skazu- 

go tym samym na rozpocze- 

caiej pracy od nowa. 

Gra jest zrobiona dosyc pro- 

sto, ale sprawia, ze trudno sie 

od niej oderwac. Niezwykle mily 

bohater gry, ciekawa, chociaz 

nie scinaja.ca z nög oprawa gra- 

ficzna, a takze dzwiekowa (po- 

ziomy rozcia.gaja. sie w pionie, a 

* nie w poziomie), wymyslne plan- 

sze bonusowe i oryginalna fa- 

nie do pobicia. Posiadaczy A500 ucieszy fakt, ze 

rözni sie niczym szczegölnym od „agowskiej" i 



Stopieh trudnosci: PREDNI. 
Zapis pozycji: KODY. 
Gra na czas. 
Oceniatem na AI 200. 



Marvin's Marvellous 
Ad venture 

Efekty pracy grupy Internal 
Byte Systems mozemy podziwiac 
niezwykle rzadko, a to z powo- 
du, wydaje mi sie, zbyt duzej 
zachfannosci grafiköw, ktörzy w 
kazdym nowym produkcie 
widza. szans? pokazania „malar- 
skiego" talentu, najlepiej na dro- 
dze uzycia jak najwiekszej liczby 
koloröw. Zölte z czerwonym 
oblane zielonym plywa w gra- 
natowym. Tytul gry tez w jakis 
sposöb sie wyröznia. Zadaniem 
tytulowej postaci jest wkulanie 
zfemu czarownikowi, ktöry tra- 
dycyjnie czeka na samym kohcu 
wedröwki (blisko 100 pozio- 
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| MARVIhA MARVE- 
1 LLOÜS AD VENTURE 

IBS 1994 
Zrtjcznosciowa 
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möw). Marvin, chfop na 20 pi- 
kseli (prawie!), najwidoczniej do 
tego zadania zostai wyznaczo- 
ny przypadkowo, bo na pocza> 
ku nie nie rozumie. Na szcze- 
Scie, pewien zaprzyjazniony pro- 
fesor podpowiada mu, co po- 
winien robic, czego unikac, co 
zbierac a nawet, jak machaC 
dzojula.. Zgubic sie jest niezwy- 
kle trudno, poniewaz kazdy etap 
rozcia_ga sie tylko w poziomie 
(brak scrollingu göra-döl), a 
samo wyjscie umiejscowione jest 
zawsze na samym koricu (w 
prawo). 

Gra, musze z przykroscia. przy- 
znac, jest nuza.ca. Ogranicza sie 
do precyzyjnych skoköw na plat- 
formy albo na glowy przeciwni- 
köw. Szkoda, ze twörey gry nie 
pokusili sie o okraszenie zabawy 
elementami logicznymi, tak jak 
to uezynili dwa lata temu w Ne- 
bulusie. Fajnie, ze mozna grac 
na klawiaturze, bo mi dzojula 
trzeszczy, wiec starzy sie w noey 
budza. i grac" mi nie pozwalaja. 
(tak jakby nie mieli innej pory 
do spania). 

Stopieh trudnosci: SREDNI. 
Zapis aktualnej pozycji: KODY. 
Oceniatem na dla AI 200. 
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Startowac 



Har mozna na dwa sp< 

sob I rt pionowy i skröcony. 
Pioppwy t rzaciko stosowany 
ze wzgledu na rnaiyudzwig tak 
startuj go san u Prze 
nasz y im, gdy Twoj 

obladbwany bombami Harrier - 
po przestawleniu wel ra cfa^gu 
na pionpwy i ustawieniu aa_gu 



HAR- 
RIER 

JUMP 

JET 



Od dawna wiedziano, ze kaz- 
dy normalny samolot ma jedna. 
powazna. wade - potrzebuje od- 
powiednio dfugiego pasa do star- 
tu i ladowania. Starano sie to 
wyeliminowac, zazwyczaj niesku- 
tecznie. Tylko nielicznym udato sie 
zastosowac w praktyce pomysl 
pionowego startu i ladowania sa- 
molotu. Obecnie na swiecie sa. 
dwa powszechnie uzywane pio- 
nowzloty, radziecki Jak 38 i bry- 
tyjski BAe Harrier. W 1 957 r. fir- 
ma Bristol przedstawifa protopla- 
ste silnika Pegasus, napedzaja.ee- 
go Harriery. Silnik ten, wyposazo- 
no w cztery gföwne dysze. ktöre 
dawaly sie obracaY mieniaja.c 
wektor cia.gu. Zmodyfikowana. 
jednostke nazwano Pegasusem i 
dobudowano do mej samoiot. 
Tak z grubsza wygl^da historia 



W ROKU 1992 MIAIO MIEJSCE WYDA- 
RZENIE, KTÖRE WPtYN^tO NA ZMIA- 
N| POCLAPÖW CRACZY NT. GRAFIK! 
W SYMU LATO RÄCH LOTÜ - ÜKAZAtY 
$1| GRY COMANCHE Z FIRMY NOVA- 
LOCIC I HARRIER JUMP JET Z MICRO- 
PROSE. 



ku z tym Harrier jest jednym z 
nielicznych poddzwi^kowych $a- 
moiotöw mysliwskich. Wlasciwie 
Harrier nie jest mysiiwcem. Jego 
wersje (adowe - to samöloty roz- 
poznawczo-szturmowe, a pokla- 
dowe, czyli FRS Mk. I i FRS Mk.2 
- to samöloty mysliwsko-rozpo- 
znawczo-szturmowe. Tylko dwie 
ostatnie wersje wyposazone sa. w 
specjalny radar Blue Fox, umozli- 
wiaja.cy przechwytywank mo- 
lotöw wroga. 

W grze Harner Jui -vy- 

stepuja, dwa rgdzaje samölotu. 

QR :AF; WSe (US Navy) 

özr m, ze brytyjskl ma 

wbudowany M, a do amery- 
ariskiego trzt )dwiesic spe- 

cjalny ECM-POD pod centralny 
zamek, Nleco rözne jest tel 
uzbrojenie - GR Mk.7 uzywa 
europejskich odpowiedniköw 
amerykahskich bomb. 







na maksa - nawet nie drgnie. 
Aby wtedy wystartowac nafeZy 
ustawic dysze poziomo i zwiej<- 
szyc cfa.g do 1 00%. Samolot ru- 
szy i gdy zblizy sie do kohca 
pokladu (zazwyczaj start i Icjdo- 
wanie odbywa sie na okr> 
ustawic dysze pod k^ten- 
osia.gnieciu pred^ 
z powrotemr nafezy ustawp 

Tr pi 



mit o wystawienlu I schowr 
niu klap. 

Pilotowanie 

Harrtera j e proste, za wyja. tkiem 
walki z mysliwcami wroga. Sa- 
molot prowadzi sie ideaJnie na- 
wet przy realnym modeiu lotu 
Niestety. w zakrecie Harrter za- 
chowuje sie jak niezdarna kro- 
wa, powoli Wadzie üe na skrzy- 
dlo i röwnie wolno prostuje tor 
lotu. Jest to cecha osobnicza 
Harri era, wszak nie Jest on typo- 
wym samolotem mysliwskin 
Trzeba pamietaC,: ze tuta) 500 
mil/h to prawie wszystkö, co 
mozna wycisn^c" % maszyny, na- 
tomiast dla normalnego my^liw- 
ca tp mafo. Jeszcze jedno - 
Harrier jako jedy anolotöw 

moZ< itaC öo tylul Aby w!a.czy£ 
„wst« wystarc/3' ustawü 

dysze przy zaw na l-^t 98,5 
Umozilwia, to v.yhan'iowanie sa 
moiotu od predkosei m /mal- 
nej ck sie 10 nd 

Fajni: j iskoczyC wrc ;o 

iiota fy jego 

/y | 

Tob, 

,vlnderam! lub wo 

m na I 
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dzfaJkiem Aden. Oddajmy 0o$ 
argentynskiemu pilotowi, por. 
Carlosowi Peronie: A/a ekrarue 
dostrzegfem nagle dwöch „ban- 
dytöw" na Sea Harrierach zblfza- 
xych sie do nas na kursach spo- 
tkaniowych. W kitkanascit se- 
kund potem przeciehimy swqje 
trasy lotu i natychn^iast rozpocz 
fem rea/izage wczeSniej zaplano 
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wanego manewru bojowego 

„nozyce", pröbujac choc najed- 

nego z ptzeciwniköw wyjsc „pod 

godzine szösta'. Wybrany pcze- 

ze mnie Sea Harrier nagle niesa- 

mowicie gwaltownie, wprost 

niepraiA'i obnie zmniejszyf 

dotychczas utizymyxvana. pr£d- 

osC lotu i ie zupelnie 

niespodziewame z mojego pra- 

wego boku, w oölegh 1 nie 

szej niz 150 metröx o- 

w&fem fledzid: go jeszcze jakis 

az do morneni gdy.scho- 

sie pod 

dlo Zaraz potc i po- 

tezne udertenh Min 

zaczal 

chwile :J nfm pano- 

wanie . 

Naja ircza'fy trao 

cyjr* otncsc 

u i tak r 
xzegölnie j ich 

3.6 M argentyn.skie 

(V ge III bylyji vtedy c 
P< entynskie n 

przewaznfe pilotowafi rekru 
n -j roanym przeszkoleniem. 



W nocy najleplej uzyc" Syste- 

| mu FLIR (Forward Looking Infra 

j Red) do obserwacji terenu, Wte- 

dy pole widzenia zostaje zawe- 

' zone do HUD-a (ktöryjest i tak 

za duzy), co spowoduje wyrazne 

przyspieszenie dzialanfa progra- 

rm na wolniejszych kompute- 

rach. 

Ladowanie 

na normalnym lotnisku jest latwe. 
Wystarczy zawisnac nieruchomo 
w poblizu, a potem - delikatnie 
operuja.c sterem wysokosoi, moca. 
i wektorem cia.gu - osia^C na 
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pasie, t>< wiso'e wystawiaja.c 
uprzednfo kiapy i podwozie. La.- 
dowani- ok Ie jest bardzo 
trudn l pöki'acl y jest 

röV i$ki, a clo rege (yni 

viekszos >rzypadi- 
pröfcy i^dowania na ok 
■' sie w wodzi. 

Atak 

powletrzne mbZna prze- 
k prowadzic" tylko za pomoca. dziaf- 
Ka lub rakiet AIM-9 Sidewinder. 
Ataköw na cele naziemne jest 
tyfe. i!e rodzajöw broni, a tych 




jest bardzo duzo. Generalm 

zwykfe bomby (swobodriie opa- 
daj^cej trzeba zrzucaC wykorzy- 
stuja.c celownlk CCIP. Jest to ple- 
no wa kwska prowacfza,ca od 
srodka ! D-a \ zakohezona k£)l- 
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kiem. Pokazuje ono. gdzie 
spadna. bomby zrzueone w da- 
nym momencle. Trzeba to kölko 





sie leci, co^ zniszczy, ewentual- 
nie samemu sie oberwie, ale to 
wszystko dzieje sie w Innym 



umiesciC na celu i nacisna.c Fire. 
Rakiety naprowadzane (np. Ma- 
verick, Hellfire) nalezy odpalic po 
wybraniu celu - same go znajda- 
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J Swiecie, na pewno nie realnym. 
Brak atmosfery wojny, obeeno- 



. 



odobnie postepuje sie z bom- 
rii szybuja^cymi typu Paveway. 

Scenariusze 

dzialari wojennych sa (fzy> chro- 
nologiczriie: Hongkong 1996, 
Falklandy 1 997 i Pölnocna Skan- 
dynawia 1998, ale liczba misjijest 
nieograniezona. Kazöa naleZy do 
jednego z trzech rodzajöw: my- 
sliwska (przechwycenie, patrol), 
szturmowa (atak na cele naziem- 
ne) lub rozpoznawcza (fotogra- 
fowanie). Podziaf misjijest zgod- 
ny z formufa. FRS (Fighter-Reco- 
naissance-Strike). 

Oprawa gry 

jest znakomita. Wspaniale cienio- 
wane göry i samoloty (tylko 
morze gladkie). Muzyka wiecej 
niz dobra, ale bez digitalizowa- 
nych rQzrnöwe^ por» 

rze U 
uwazam za wade J^sz 
nego menru mi br- ,, 
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I Sei pilotöw z wlasnego dywizjo- 
1 nu... 

Wiktor Kozlowski 
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Tak to juz bywa. Czas porzu- 
cic stateczne zycie la.dowego 
szczura i zabrac sie za sprawy 
powazne. Na przykfad utworzyc 
firm? przewozowa., zakupiC stat- 
ki i rozpocza/ handel morski na 
wielka. skale. No, na razie moze 
nie tak wielka., ale w kohcu kaz- 
dy poczatek jest trudny. Zacza^c 
trzeba od dwöch czy trzech sta- 
rych trumien, ale w kohcu naj- 
nowoczesniejsze frachtowce tyl- 
ko czekaja., abys raczyf je kupic. 

Tak tez i gre trzeba zacza.c. 
Wfasnie od udania sie do skle- 
pu. Przedtem tylko jeszcze wy- 
bör poziomu trudnosci, portu 
macierzystego, liczby graczy i juz 
mozemy startowac. 

Zakup statku 

Po kliknieciu PPM na ikone 
Ship Broker przeniesiesz sie do 
biura sprzedawcy statköw. Win- 
da pozwala zajrze£ na kilka 
poziomöw, lecz na pocz^tku gry 
mozna kupic tylko Low Cost 
Ships, bo na lepsze nie starcza 
gotöwki. Dzieki ikonie Info mo- 
zesz zapoznac sie z parametra- 
mi danej jednostki (szybkosc, 
zuzycie paliwa, ladowno^c, 
dzienny koszt utrzymania itp. ), 
a ikona Buy pozbawia Cie okre- 
^lonej gotöwki i daje w zamian 
statek. Teraz tylko klikna.c" na iko- 
ne Start Action (pod mapaj i 
przygoda sie rozpoczyna. 

Port 

Nowo zakupione statki za- 
wsze pojawia. sie w macierzy- 
stym porcie Twojej firmy. Do- 
stepne sa. tutaj nastepuja.ce 

opcje: 

Repair - zostawiamy statek 
w doku remontowym, slono 

oplacaja.c naprawy. 

Refuel - tankujemy paliwo, 
a poniewaz jego ceny w po- 



POWROTY OSTATNIO $A W MODZIE. TYM RAZEM AUTO- 
RZY 6RY PORTS OF CALL UZNALI, ZE CZAS ZAINTERESO- 
WAC SWYM DZIELEM POSIADACZY INNYCH KOMPUTE- 
RÖW. PRZEROBILI ZATEM WERSJE. AMICOWA Z ROKU 1987 
NA BARDZIEJ PRZYZWOITA, CZYLI PC. 



szczegölnych portach bardzo sie 
röznia., trzeba dokonywac roz- 
sa.dnych wyboröw. 

Charter - wybieramy port, 

do ktörego przewieziemy ladu- 
nek oraz Charakter tegoz ladun- 
ku. Za kazdym razem program 
podaje, ile pieniedzy otrzymamy 
za kurs. Nalezy pilnie uwazac, 
aby przypadkiem koszty paliwa i 
utrzymania nie przerosly spodzie- 
wanego dochodu. Przy nie- 
ktörych zleceniach pojawi sie in- 
formacja, ze towar musi byc 
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dostarczony w okreslonym cza- 
sie, a kary za niedotrzymanie 
terminu potrafia. byc drakohskie. 

Load - fadowanie zamöwio- 
nych towaröw. Czasem spotkasz 
sie tutaj z propozycja. przeszmu- 
glowania lewizny. Warto sie 
zgodzic, a potem odmöwic, kie- 
dy przemytnik poda swa. cene. 
Zwykle bowiem gotöw jest ja. 
podwoic. Wspaniale platny 
szmugiel oferuje Bashra (mozna 
zarobic okra.gfy milion baksöw). 

Lay Up - czekanie w por- 
cie, czasem warto skorzystac z 




L 




I 

I 











tej opcji i poczekac np. na ko- 
rzystne zamöwienie. Przy wply- 
waniu i wypfywaniu z portu 
mozesz wybrac opcje Use 
Thug's Help (pilot wyprowadza 
statek za oplata.) ba.dz Ster by 
Hand (sam sie bawisz). 

Statki pfyna. sobie juz z towa- 
rem same, same röwniez wybie 
raja. trase, ale na morzach i oce- 
anach czekaja. na nie liczne nie- 
bezpieczehstwa. 



iebezpieczehstwa 



Sztorm - mozna omina.c ob- 
szar sztormu (traca.c wiele dni), 
albo smialo przejsc przez wzbu- 
rzone wody (powoduje to naj- 
cze^ciej uszkodzenie statku). 

Rafy i göry lodowe - ko- 
nieczne jest reczne sterowanie. 
Nalezy tak pokierowac statkiem, 
aby znalazl sie w obszarze wy- 
znaczonym zielonymi liniami. Kle- 
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psydra ukazuje uplyw czasu, a 
statkiem sterujemy za pomoca. kla- 
wiszy kursora. Strzafki N i S - to 
maszyny naprzöd i cafa wstecz, 
strzafki E i W - to skrecanie. Nie 
wolno opuscic wöd przy rafach i 
görach (czyli wyjsC „poza ekran"), 
bo kosztuje to kupe forsy. Nie 
wolno röwniez przekroczyc limitu 
czasowego. 

Szczury na poktadzie - 
blähe zdarzenie, kosztuje tylko 
drobna. opIate i strate paru dni. 
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Kurs kolizyjny - podobna 
sytuacja, co przy rafach, tyle ze 
trzeba uciec przed obea. jedno- 
stka., ktöra niebezpiecznie manew- 
ruje. 

Rozbitek - nalezy bardzo 
ostroznie podplyna.^ do tratwy 
ratunkowej. Niestety czasem 
kohezy sie to jej staranowaniem 
i utopieniem nieszczeSnika. 

Piraci - na to nie ma rady, 
kradna. towar i juz. Pojawiaja. sie 
u brzegöw Afryki, w kazdym 

razie gdzie indziej ich nie spo- 
tkafem. 

Kwarantanna - skazac na 

kwarantanne moga. cie wfadze 
portu, do ktörego wplywasz. 
Zazwyczaj trwa ona bardzo dfu- 
go, wiec jest zaböjcza, kiedy 
spieszymy sie maja.c ladunek 
terminowy na pokladzie. 

Strefa wojny - statek do- 
znaje uszkodzeh (czasami osta- 
teeznie wykahczaja.cych). Pod 
tym wzgledem bardzo niebez- 
pieczne sa. wody w okolicach Ba- 
shry. 

Strajk pilotöw - swofoczy 
sie i nie chee pracowac - mu- 
sisz wlasnoreeznie wprowadzic^ 
statek na wyznaczone mu miej- 
sce w porcie, albo go z tegoz 
portu wyprowadzic. 

Biuro 

Tutaj mozesz wybrac dwie 
nastepne ikony: Info i Action. 




Ikona Info: 

1) PLA - dowiadujemy sie o 
wydatkach i dochodach (in- 
comeexpend), warto^ci stat- 
köw i kredytöw (possesions) 
oraz mozemy zapoznac sie 
ze statystycznym wykresem 
(statistics). 

2) Ships - lista posiadanych 
przez graeza statköw. 

3) Ships Positions - wykre- 
slenie na mapie kursu statku 
i przypomnienie, z jakim 
fadunkiem plynie. 

4) Bank Accounts - informa- 
cje o posiadanej gotöwce, 
kredytach i jednostkach ob- 
fozonych hipoteka.. 

5) Ranking List - nie trzeba 
chyba tfumaczyc. 

Ikona Action: tutaj mozna 
powiekszyc hipoteke ba.dz ja. 
spfacit (Raise Mortgage, Pay Off 
Mortgage), zacia.gna.t kredyt lub 
go sp{aci£ (Obtain Credit, Repay 
Credit) oraz zmienit port macie- 
rzysty. Zmiana portu kosztuje 
milion USD od kazdego posia- 
danego przez graeza statku, plus 
oplata manipulacyjna. 

Ports of Call jest typowym 
programem handlowym, w 
ktörym, niestety, ogromna. role 



peinig elementy zrecznosciowe. 
Wplywanie do portu, omijanie 
raf i gör lodowych wymaga od 
graeza nie tylko duzej uwagi, ale 
i poswiecenia sporo czasu. Przy- 
znam, ze opeje zrecznosciowe 
mnie psuly dokladnie cala. zaba- 
we, bo mialem ochote pohan- 
dlowac i pozarabiac troche szma- 
lu, a nie meczy£ sie przy kurso- 
rach, i zastanawiac, czy wyzna- 
czam wlasciwy kurs. Wada. reez- 
nego sterowania statkiem jest tez 
fakt, ze manewry przewaznie 
trwaja. dlugo i przy sporej liezbie 
jednostek wlaseiwie caly czas 
tkwi sie w opejach zreczno^cio- 
wych, a istota gry (czyli handel) 
schodzi na dalszy plan. Jest na 
to lekarstwo, ale tez niezbyt 
wygodne. Mianowicie, wszelkie 
zdarzenia generowane sa. loso- 
wo, proponuje wiec czesto ko- 
rzystac z opeji Save i Load... 

Ports of Call - to z jednej 
strony gra prosta i mila, ale z 
drugiej - zdecydowanie za pro- 
sta. Maly jest bowiem wybör 
statköw i wszystkie sa. w stanie 
przewozic ten sam towar. Co 
prawda, nie za bardzo znam sie 
na problemach przewozu mor- 
skiego, ale obilo mi sie o uszy, 
ze statki przewoza.ee rüde nie 



za bardzo nadaja. sie do trans- 
portowania zywno^ci czy elek- 
troniki. Przydalby sie jakis podzial 
na tralowce, weglowce, tankow- 
ce, rudowce i Bog wie, co tarn 
jeszcze. Nie ma tez naprawde 
wielkich statköw. Najwiekszy i 
najnowoczesniejszy w grze ma 
wypomoSc 40 tys. BRT, a to prze- 
ciez ^miesznie malo, zwazywszy 
ze na morzach pfywaja. stutysieez- 
niki. Nie podoba mi sie tez, ze to 
komputer, a nie graez wybiera 
porty, z ktörymi chee handlowac. 
Nie mozna np. poplyna.c z Van- 
couver do San Francisco czy z 
Marsylii do Pireusu. Dostepne sa. 
tylko dfuzsze trasy, ale i tak tylko 
do kilku miast wyznaczonych 
przez program. Zastrzezenia 
mam röwniez do statystyki. Kaz- 
dy statek powinien miec wlasna. 
„karte dokonah" (w Railroad Ty- 
coon mial ja. kazdy pocia.gJ. Tak- 
ze po wykonaniu zlecenia powin- 
na ukazywac sie tabela z praw- 
dziwym zarobkiem (po odlicze- 
niu kosztöw paliwa, utrzymania, 
ewentualnych zniszczeh), a nie 
tylko dochöd brutto. 

Mimo powyzszych niedocia.- 

gniec, a mozna bylo ich unikna.^ 
odswiezaja.c gr^, milo spedzilem 
czas, bawia.c sie w armatora. 



Jacek Piekara 
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PORTS OF CALL 

Aegis 1987-1994 
Strategiczno-handlowa 
Amiga, IBM PC 
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Podczas rozpakowywa- 
nia gry zastanawialem sie, 
co bedzie röznic Premier 
Manager 3 od innych gie- 
rek tego typu, z poprze- 
dniczka. tu opisywanej na 

czele. Okazaio sie, ze röz- 
nic nie brakuje! Przede 
wszystkim rzuca sie w oczy 
niesamowity realizm, ktöry 
przejawia sie gtöwnie po- 
przez zawiktanie interfejsu 
uzytkownlka, stosunkowö 
jednak tatwego do opano- 
wania. Na realizm öw sk*a- 
da sie kilka opcji, niedo- 
stepnych do tej pory w 
zadnym menedzerze. Jest 
to np. mozliwosc wypozy- 
czania graczy, ktöra w po- 
cza.tkowym Stadium gry 
staje sie gtöwnym sposo- 
bem pozyskiwania do ze- 
spolu Swiezej krwi, albo 
zatrudnienia asystenta, 
ktöry za godziwa. opfata. 
przejmie na siebte kilka, 

sposröd Twoich rozlicznych 
obowiqzköw. 





PREMIER 
MAN ACER 3 

Gremiin 1994 
Sportowa 
Amiga, IBM PC 
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Ureallstyczniono tez 
transfery, wprowadzaja.c 

zagranicznq liste, transfe- 
row«) (trafiaja. sie Polacy!) 
i zmieniono caty System. 
Chcac nabyc jakiegos za- 
wodnika, nalezy przebic 
ofert«» innych kluböw, ofe- 
ruja.c osobna. dole klubo- 
wi, a osöbha. zawodniko- 
wl oraz wyznaczaja_c mu 
pensje. Poniewaz konku- 
rencja lubi nlespodziewa- 
ne „rzuty na taime/', gra 
staje sie atrakcyjniejsz 

Najwfekszq chyba n 
wink;} jest (prawdopodob- 

nle po raz pgerwszy w grze 
menedzerskiej) wizualne 
przedstawienie meczu! W 
rzeczywistosci sprowadza 

si$ to do migaja_cych na 
ekranie numerköw, wsröd 

ktörych ciezko sie zorien- 
towaC, ale i tak |est to lep- 
sze od stosowanej dotych- 
czas zasady „zegar * scen- 
ki". Ach, gdyby tak kiedys 
pol<|czono Premier Mana- 
ger 3 z Sensible Soccer... 
W czasie tego „meczu" 
mozna przyspieszyc akcje, 
ale wtedy ekran miga je- 
szcze szybciej! VWasnie ta 
„sekwencja meczowa" jest 
moim zdaniem, najbardziej 
nie dopracowana. czescia. 
gry. Dia mnie idealem pod 
tym wzgledem pozostaje 
gra The Manager. 

Tak jak w Premier Ma- 
nager 2, w naszym „Wü- 
rze" mamy do dyspozycji 
fax i teiefon. Fax sftuzy do 
odbierania wiadomosci, 
umozliwia obejrzenie sta- 
tystyk z ostatniego meczu. 
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wyniköw z poprzedniego 
tygodnia lub zestawienia 
par na przyszty. Za pomocij 
telefonu »a_czymy sie z do- 
wolnym klubem brytyj- 
skim, aby np. 
spröbowac 
kupic lub 
wypozy 
czyc ktöre- 
go* z gra- 
czy, albo 
przedtuzac 
kontrakty z 
wtasnymi za- 
wodnikami. 
Telefon jest 
tez nteodzow- 
nym atrybutem 
wszelkiej masci 
oszustöw - moz- 
na wykrecac 
rözne numerki! 
A möwlqc dokia 
dniej - numerki 
przynoszaxe wy- 
mierne, choC nie 
zawsze zasluzone 
korzysci. Oto szcze- 
sliwe numerki: 34- 

33-43 (bezzwrotna pozycz- 
ka) i 40-00-40 (wyzszy po- 
ziom morale i 99% wyszko- 
lenia dla wszystkich Two- 
ich graczy). Przypominam 
jednak - oszukiwanie psu- 

je kazda. zabawe! 

Prawdzlwy klub nie 
moze sie, rzecz jasna, 
obejsc bez sponsoröw, by- 
toby wiec dziwne, gdyby 
w PM3 brakowato tej opcji. 
Jest, a jalcze, i stanowi bar- 
dzo powazne zrödlo go- 
to wki. Kupczyc mozemy 



tylko tablicami ogtoszenio- 
wymi woköl mu- 
ra- j 




wy. Spon- 
sorzy dziela. sie na dwa 
rodzaje - tych, co daja. raz 
a dobrze (pieniadze, Of co- 
urse) i tych ciutaj«|cych co 
tydzieh. Osobiscie preferu- 
je tych drugich - jest cho- 
ciaz czym zmniejszac defi- 
cyt! Interesujqcym pomy- 
stem jest wprowadzenie w 
roli reklamodawcöw czaso- 
pism komputerowych - jest 
Amiga Action, Amiga Po- 
wer... A gdzie jest Gam- 
bler?! 

W Premier Manager 3 
mamy duzy wybör poten- 







cjalnych wspötpracownl- 
köw. Opröcz wspomniane- 
go juz asystenta mozesz 
zatrudniac do szesciu scou- 
töw (tajniaköw), ktörzy 

wykonujq przydzielone im 
zadania, np. szpieguja. 
przeciwne druzyny, wyszu- 
kuja, pif karzy o podanych 
przez gracza atrybutach 
itd. Mozesz tez zatrudniac 
treneröw, kazdego o okre- 
slonej specjalizacji oraz 
trenera mlodziköw. Pamie^ 
taj, aby nie sprzedawac 
mlodych graczy - nie wia- 
domo, czy nie traf i sie 
wsröd nich drugi Lato... 
eee.. tego... Giggs! 

W PM3 poprzeczke trud- 
nosci podniesiono bardzo 
wysoko, gdyz osia,ganie 
sukcesöw nie zalezy wy- 
ta.cznie od opanowania 
wszystkich opcji, co naste- 
puje juz po kilku godzi- 
nach grania, ale od umle- 
jetnego ich 
ta.czenia 
przeplatania 
- tak, aby 
tworzyfy 
jedna., w mi 
re zgran 
maszynerie. 
Na efekty 
swojej dzia- 
talnosci trze- 
ba czekac ty- 
godnie, jesli 
nie miesi^ce - 
gry! 
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Wydawatoby sie», ze w 
tak zfozonej w sumie grze 
jak PM3 powinno tkwic 
przynajmniej kilka b»?dow, 
ktöre po prostu uszly uwa- 
gi programistöw. O dzlwo, 
nie znalazlem ich i moge^ z 

satysfakcja. stwierdzic, ze 

PM3 jest gra, wfaseiwie po- 
zbawion<) wad, w swoim 
gatunku oczywiscie! Moz- 
na by sie przyczepic do nie- 
zbyt oryginalnej oprawy 
graficznej oraz dzwieko- 
wej, wysokiego poziomu 

trudnosci czy nie dopraco- 
wanej sekwencji meezo- 
wej, ale nie o to przeciez 
w menedzerach chodzi. W 
warstwle merytorycznej 
Premier Manager 3 jest nie 
do pobicia! 

Oczywiscie, wiecej infor- 
maeji znajdziecie w dosko- 
natej instrukeji, ktöra przy- 
stepnie opisuje poszczegöl- 
ne Ikony i skutki ich dzja- 

tania. 

Na zakori- 
czenie poda- 
je kilka wska- 
zöwek, ktöre 
mogfyby 
utatwil gre^ 
ale NIE 

uczynlc tat- 
1 Wc|! Nie my~ 
Slcie jednak, 
ze po ich 
przeczytaniu 
wszy s t ko 
pöjdzie jak 
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po masle. „Obiecuje warn 
tylko krew, pot i tzy." 

Poradnik menedzera 



1 . Zacznij gre z zespotem 
Halifax Town - maja. 
najlepszy atak. 

2. Niech Twöj najlepszy 
snajper gra z numerem 
9 - bedzie mlal najwi^k- 
sze szanse na oddanie 
celnego strzatu. 

3. Upewnij sie^ ze obroncy 
maja. ustawione Long 
Shooting, ale 1 tak 
zaden nie strzeli. 

4. Srodkowi teil powinni 
miec ustawione Long 
Shooting. 

5. Napastnicy s^ najiepsi z 
Medium Shooting, tylko 
ten z numerem 9 powl- 
nien miec Short Shoo- 
ting. 

6. Niech wszyscy Twoi za- 
wodnfcy pod koniec se- 
zonu maja. rozegrane 
przynajmniej po 4 me- 
cze, zwi^kszy to szanse 
na polepszenie ich sta- 
tystyk. 

7. Pröbuj kupowac graczy 
przez telefon, mozesz 
zdobyc tanich pilkarzy, 
ktörym wlainie skon- 
czyt sie kontrakt. 



Jakub T. Janicki 
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Wszyscy styszelismy o 
wielkich cyklach role-play- 
ing, o Eye of the Beholder, 
Ultimie, Might&Magic, 

Krynn czy Bard's Tale. Ale 
kto styszat o trylogii Magic 
Candle? Tymczasem firma 
Mindcraft stworzyta gre in- 
teresuja,c«|, choc nie epatu- 
ja^ca, nowinlcami techniczny- 
mi (ach, ta grafika!). Ale w 
kohcu w RPG najwazniejszy 
jest swiat, postacie bohate- 
röw, frapujaca akcja, inte- 
resuja.ce walki, bogata re- 
kwizytornia, ogrom pene- 
trowanych przestrzeni. Naj- 



program potrafit „wcia.- 
gn^c ", aby zalezato mu na 
wypetnieniu zadania i po- 
znaniu krainy, po ktörej 
wedruje. Magic Candle, 
choc seria to dost wieko- 
wa, nadal jeszcze moze dac 
chwile dobrej zabawy. 

Pierwsze czesa serii (Ma- 
gic Candle 1 i Bridge to 
Maramon) sa. w tej chwili 
absolutnie niedostepne, dla- 
tego zajme sie nastepnymi 
odcinkami tego sequelu. 



SERIA MAGIC CAN- 
DLE PRZEMIN^tA, 
W ZASADZIE, BEZ 
ECHA. NI6DY NIE 
CZYTAtEM ARTY- 
KUtU POSWI^CO- 
NECO TEJ CRZE, 
NICDY NIE SPO- 
TKAtEM OSOBY, 
KTÖRA BY W MA- 
CIC CANDLE 6RA- 
tA. A NIEStU- 
SZNIE, BO PRO- 



WART JEST UWACI. 



Gracz 

wciela sie w postac bohate- 
ra, ktöry przybywa na wy- 
spe Oshcrum, aby ratowac 
swiat przed ztymi mocami, 
maja.cymi swc) siedzibe na 
kontynencie Gurtexu (Magic 



Candle 2) lub rozwicj- ~-~ 
zac problem inwazji 
dziwnych stworzeh ni- 
szcza.cych wszystko, co 
zyje (Magic Candle 3). 
Najpierw wybieramy, w 
ktöra. z pieciu przygotowa- 
nych postaci chcemy sie 
wcielic, a potem juz moze- 
my rozpocz^c Przygode. W 
Magic Candle 3 wprowadzo- 
no tez element kreacji bo- 
hateröw, gdyz na pocz«|tku 
gry mozemy stworzyd trzy- 
osobowa, druzyne i z pewna. 
dowolnoscia. ksztaltowad 
cechy i umiejetnoici hero- 
söw. Natomiast w Magic 
Candle 2 musimy szukac* 
osöb, ktöre zechca. przyfq- 
czyc sie do kompanii, ale 
nie ma z tym najmniej- 
szych problemöw, gdyz 
chetnych znajdziemy po- 
nad trzydziestu. 

Swiat 

w Magic Candle 2 i 3 jest 
nieprawdopodobnie rozle- 
gty. Druzyna zwiedzi liczne 
miasta i wioski, odnajdzie 
ukryte osady, przemierzy la- 
rynty, wielopoziomowe 
kopalnie i siegaja.ce pod 
niebo wieze. Znajdzie sie na 
pustyni, bagnach i lodo- 
wych polach, bedzie musia- 
ta korzystac z ustug kapita- 
nöw statköw, ktörzy do- 
wioza. ja. w kazde miejsce 
znanego swiata. W Magic 
Candle 2 mamy, na dobra. 
sprawe, do czynienia z jed- 
nym wielkim kontynentem 
Gurtexu, ale zwiedzimy tez 
potozone obok niego wy- 
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sepki i tajna., ukryta. kraine 
na dalekim Pokidniu. Nato- 
miast w Magic Candle 3 
swiat jest juz duzo bardziej 
zröznicowany. Musimy bo- 
wiem spenetrowac olbrzymi 
archipelag wysp i wysepek. 
Dlatego tez podröze mor- 
skie beda. stanowic wazna. 
czesc programu wycieczki. 

Druzyna 

Rozpoczynamy z jednym 
bohaterem (w Magic Candle 
3 na poczaticu do^czaja^ trzy 
dalsze postacie), ktöry jest 
po prostu „wcieleniem gra- 
cza. Tylko on posiada zdol- 
nosc zapraszania do druzy- 
ny napotkanych postaci, 
tylko on moze rozmawiac z 
niektörymi osobistosciami, 
w wypadku jego smierci gra 
sie koiiczy (chyba ze w gru- 
pie jest ktos, kto potrafi go 
wskrzesic). Natomiast inny- 
mi postaciami mozemy ma- 



* And. he has 
br^ousrht the snrv 
hero Luka with 
hin!' 
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nipulowat z petna. swoboda.. 
Zapraszac je i odsytac, ka- 
zad Im pracowac i zarabiac 
pieni^zki, ewentualnie wy- 
najmowat najemniköw. 

Rasy 

w serii Magic Candle prze- 
mieszano z profesjami, gdyz 
obok krasnoludow, elföw, 
ludzi, orköw i niziotköw, 
mamy röwniez do czynienia 
z czarodziejami, traktowa- 
nymi jako odrebna rasa. Na 
röznych etapach gry po- 
trzebni nam beda. przedsta- 
wiciele röznych ras. Kazda 
bowiem ma swoje wady i 
zalety. Ludzie i elfy sa. naj- 
bardziej wszechstronni (elfy 
doskonale strzelaja. z tuku) 
i, co wazne, obie te rasy 
moga. slq uczyc magii, cza- 
rodzieje absolutnie nie po- 
winni bawid sie. mieczem i 
innymi ostrymi przedmiota- 
mi, ale za to doskonale 



radza. sobie na polu cza 
röw, niziolki sa. rewela- 
cyjnymi kupcami oraz 
maja. (najczesciej) wyso- 
ko rozwinieUi zdolnosc 

soulreadingu (patrz ta- 
bela Umiejetnosci), kra- 

snoludy sa. wolne i malo 
zwinne, ale za to perfek- 
cyjnie wymachuja. topo- 
rem oraz maja. spora. slkq 
i wytrzymato£d. Oczywi- 
scie to tylko uwagi ogöl- 
ne. W Magic Candle (jak 
i w zyciu) przedstawicie- 
feje jednej i tej samej rasy 
*. b^da. mogli znacznie röz- 

nic si£ umiejetnosciami. 

Jedno jest jednak pew- 
ne. Niziolek i krasnolud 
nigdy nie wyucza. sie ma- 
gii, a krasnolud w czasie 
morskich podrözy zawsze 
bedzie rzygal przez burte. 

Cechy i umiejetnosci 

Kazdy bohater, niezalez- 
nie od tego, do jakiej rasy 
nalezy, ma swoja. „metrycz- 
ke', gdzle drobiazgowo 
opisano jego umiejetnosci 
oraz cechy fizyczne i cechy 
charakteru. Trzeba przy- 
znac, ze Magic Candle to 
seria przygotowana wyja_t- 
kowo pieczotowicie pod 
tym wzgledem Nie ma 
sensu, abym tlumaczyl 
sprawy oczywiste (np. 
umiejetnosd archery czy 
lockpicking), ale pare wy- 
jasnien (w tabelkach) chy- 
ba Warn sie przyda. 



Magia 

jest w Magic Candle sztuka. 
wysoko rozwinieta^ Uczyd 
sie zakl^c i stosowac magie 
moze kazda postac, ktörej 
znajomosc magii (magic) 
jest wyzsza od zera. Czaröw 
mamy mnöstwo, jednak aby 
je poznad potrzebne sa. ma- 
giczne ksiegi, ktöre mozna 
kupk od czarodziei. W Ma- 
gic Candle 2 ksia_g tych jest 
szeSd, w nastepnej czesci 
dochodzi siödma. A kazda 
ksi^ga daje mozliwoid po- 
znania szeiciu zahlet. Zro- 
zumienie niektörych czaröw 
moze sprawiac ktopoty, 
wiec zapraszam do tabelki 
z czarami. 

• 

Przyprawy 

W zwiedzanych przez nas 
krainach ziotolecznictwo 
jest wysoko rozwiniete. 
Spotkamy si$ z przerözny- 
mi grzybkami, korzonkami, 
kwiatkaml ltd, ktörych 
umiejetne zastosowanie 
moze znacznie pomöc gru- 
pie w czasie walki. Na przy- 
klad nift chroni przed trze- 
ma uderzeniami, gonshi 
pozwala wykonac dodatko- 
we ruchy w czasie tury, 
luffin daje stuprocentowa. 
celnost, mirget dramatycz- 
nie powieksza sife> ciosu, a 
turpin zwieksza moc cza- 
röw. Ziöika sa. niestety dost 
drogie, ale spotkamy röw- 
niez polany, na ktörych 

bedzie mozna je za darmo 
pozbierac. 
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W miastach znajdziemy 
cate mnöstwo sklepöw i 
akademii, poza tym biblio- 
teki, karczmy, prywatne 
domy (wlasciciel wpuszcza, 
kiedy wymieni sie jego 
imie) oraz kasyna. Jednak 
na dzikich bezdrozach na- 
tkniemy sk* na trzy budow- 
le innego rodzaju. Beda. to 
twierdze, teleporty i swia.- 
tynie. W twierdzach moze- 
my bezpiecznie odpocz^c, a 
poza tym tylko do nich mo- 
zemy odestad bohatera, 
ktörego chcemy siq pozbyd 
(zaktadajqc, iz pragniemy 
wiedzied, gdzie jest). Boha- 
ter ucza.cy sie - po skohczo- 
nej nauce sam (jesli nie 
wröcisz i nie zabierzesz go 
na czas) skieruje sie do wy- 
znaczonej twierdzy. Nato- 
miast istnieje kilkanaicie 
kombinacji skorzystania z 
teleportali, w kazdej z nich 
teleportal przesyla w inne 
miejsce (poznasz te sposo- 
by, rozmawiaja.c z odpowie- 
dnimi osobami). Swi^tynie 
sa. jedynym miejscem, gdzie 
mozemy rozwina.d cechy bo- 
hateröw. Jezeli trafisz do 
swia_tyni, gdzie spi jeden z 
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bogöw i obudzisz go szep- 
cza,c magiczne slowo, to 
bog siq zrewanzuje. Nieste- 

, zli bogowie zcjdaj^ röw- 
niez wypelnienia niezbyt 
przyjemnych poleceh. 

Poza cywilizowanymi te- 
renami natkniesz si$ röw- 
niez na wieze b^dz tajemni- 
cze bramy prowadz<jce do 
lochöw lub podziemnych 
miast. Tu trzeba znac odpo- 
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wiednie magiczne stowo i 
wyszeptac je (whisper), a 
wrota sie. otworza.. Magicz- 
ne slowa röwniez mozna 
-yznat tylko dziejri rozmo- 
om ze stosownymi osoba- 



Ekwipunek 

Bohateröw mozemy zao- 
patrzyc w röznego rodzaju 
or^z, zbroje i ciuszki odpo- 
wiednie do klimatu, w ja- 
kim przyjdzie im przebywac. 
Nie dziw sie^ wi^c, gdy po- 
stat ubrana w jedwabie 
b^dzie tracic sity na lodo- 
wych polach, a zakutana w 
futra - nie poczuje s\q naj- 
lepiej w tropikalnej dzun- 
gli. Potrzebne tez be^la. 
wytrychy i lopaty oraz dwa 
bardzo wazne przedmioty. 
Sa, nimi mindstone i map- 
f lask. Ten pierwszy sluzy do 
komunikowania sie. na od- 
leglosc, a drugi ukazuje w 
magiczny sposöb mape pe- 
netrowanego terenu (tarn, 
gdzie nie dziata normalna 
mapa). Warto jeszcze dodac, 
zaden czarodziej za 
zadne skarby swiata nie roz- 
stanie siq z ksi^ga, ma- 
giczna.. Chociaz jedna, za- 
wsze musi miec przy sobie. 

• 

Co robic? 

Przede wszystkim nalezy 
zacza^c od rozmöw ze wszy- 
stkimi napotykanymi posta- 
ciami. Tylko podczas roz- 
möw jestesmy w stanie 
uzyskac cenne informacje. 
Magic Candle nie jest gra,, 
w ktörej najwazniejszym za- 
daniem gracza jest jak naj- 




The cfod says: I an 
well pleased, and 
bestow upon you wy 
blessinsr? 
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szybsze zabicie jak 
najwiejcszej liczby ' 
monströw. Tutaj, 
przede wszystkim, na- 
lezy gadac. Na szeze- 
scie dla osöb maja^cych 
ktopoty z angielskim - 
kwestie wypowfadane 
przez napotykane postacie 
nie sa. zbyt trudne do zro- 
zumienia. 

Poza gadaniem warto tez 
zaja<£ sk* skompietowaniem 
odpowiednio mocnej druzy- 
ny. Na pocza.tku trafia. s\$ 
ch^tni na zamku i w teler- 
mairiskich karczmach. Na- 
stepnie trzeba zakupil sto- 
sowny ekwipunek i zajaC siq 
szkoleniem. Z tymi dwiema 
sprawami rzecz ma sie go- 
rzej, bo ani kupcy, ani na- 
uczyciele nie chca, (swoiocz!) 
zrobic nie dla samej idei. 
Zdobyc pieniqzki mozemy w 
trojaki sposöb. Po pierwsze, 
bohatersko rzucajqc sk* w 
wir Przygody i zdobywaj^c 
skarby na wrogach. Sposöb 
ten jest irednio dobry z 

dwöch (przy naj mniej) po- 
wodöw. Primo: trudno sie^ 
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spodziewac, aby nie douezo- 
na i nie doekwipowana dru- 
zyna odnosita olsniewaja.ee 
sukeesy, seeundo: wartoSd 
zdobywanych skarböw nie 
jest tak duza, aby zapeinic 
Twi) kiese. Mozemy tez po- 
rozsytac naszych przyjaciöf 
[wczeiniej zabieraj^c im go- 
töwe i ekwipunek), aby pra- 
cowali u rzemieslniköw, ale 
trzeba liezyc sk* z tym, ze 
postac mato lojalna po pro- 
stu wröci do domu. Trzecim 
sposobem zarobienia forsy 
jest wykorzystanie röznicy 
cen panuja.cych w miastach 
i wioskach. Na przyklad w 
Magic Candle 2 doskonale 
handluje sie perlami (znale- 
zienie trasy, na ktörej jest 
to optacalne, pozostawiam 
juz Warn), a w Magic Can- 
dle 3 statem sie. gtownym 
swiatowym dostawea. ma- 
gicznych map. Ach, jeszcze 
jedna sprawa. Pienia,dze, 
oczywlscie, mozna wygrad w 
kasynach. Ale niestety ka- 
syna sa. ubogie i jedna do- 
bra gra rozbija bank. Na po- 
cza,tek jednak i to dobre. 
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. gii. Ale, niestety, podsta- 

wowa. wadij Magic Can- 

t k die jest schematycznosc. 

\ Nawet nie grafika, gdyz 

- tak jalc möwitem - nie 
ona decyduje o jakosci 
RPG. Otöz nieprawdopo- 

j dobnie schematyczne sa. 

, zaröwno miejsca, jakie 
penetruje grupa jalc I 
walki, ktöre w tych miej- 

h scach siq tocza.. A ponie- 

'; waz podziemia, wieze i 
labirynty s<\ bardzo roz- 
legte i pelne potworöw, 
wiec staje sie^ to w Icohcu 
nuza.ce. Zastrzezenia moz- 
*.na mied röwniez do spo- 

■fc. sobu porozumiewania sie 
z napotykanymi osobami. 
Rozwia.zania przyjete w 
Ultimie czy Dark Sun wy- 

Magic Candle daja. sie byc bliskie ideatu, 

4 niestety w Magic Candle au- 

to cykl przygotowany nie- torzy si$ nie popisali. Wy- 

zwylcle pieczolowicie od daje mi sie tez, ze od pew- 

strony charakterystyki bo- nego etapu zbyt proste 
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Magic Candle 




Maksymalna wartost - 12 punktöw (w zasadzie). 

Endurance - decyduje o liczbie Punktöw Zycia. 

Agility - decyduje o tym, ile ruchöw bedzie mogfa wykona£ 

postac! podczas jednej tury walki. 

Dexterity - obrazuje umiejetno^C unikania ciosöw. 

Bravery - w wypadku tej wartoSci punktowej niskiej, postaC 

moze uciec z pola bitwy. 

Loyalty - wskazuje stopieri oddania postaci glöwnemu 

bohaterowi (postaci lojalna bedzie poslusznie pracowac" ba.dz 

czekaC na powröt grupy, nielojalna pöjdzie sobie). 

Intelligence - decyduje, jak szybko bohater bedzie sie uczyl 

czaröw i jak duzo energii zuZyje rzucaja.c zaklecie. 

Strenght - slaba postaC nie udzwignie ciezkiego oreza. 

Charm - wdziek jest czasami potrzebny, aby spotkana osoba 

zechciala udzielid informacji. 



hateröw, wzbudzaja.cy sza- 
cunek ogromem zwiedzane- 
go swiata. Dopracowano 
röwniez dla tego swiata le- 
gend^ I historie, stworzono 
spöjny i jasny System ma- 
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staja. sie wszelkie potyczki. 
Wtasciwie poznanie czaru Ti- 
mestop i znajomoid odpo- 
wiednich ziölek zalatwia 
cala. sprawe. Grupie, letöra 
ma dwie tury przewagi i 

jest dobrze wye- 
kwipowana, nie 



da rady zaden przeciwnik. 
Mimo wymienionych wy- 
zej niedoci^gni^c, z czystym 
sumieniem polecam Magic 
Candle, zwlaszcza osobom, 
ktörych gusta nie zostary je- 
szcze wywindowane na ja- 
kies niebotyczne poziomy. 

Jacek Piekara 



L 
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Dystrybucja w Polsce: 



\° / 






Czar 




Zapall - wysyla sen? ognistych kul trafiaj^cych we wszystkirh 

wrogöw. 

Zutyun - niszczy zbroje i magiezn^ ochron? wszystkich 

wrogöw (w wypadku jednego wroga dziala tak czar weaken) 

Zefoar - wysyfa ogromn^ kul? ognia 

Detect - pokazuje pola teleportacyjne. 

Repel - niszczy pewien rodzaj potworöw. 

Soulspeak - rozkazuje przemöwit duchowi. 

Restsoul - ostateeznie likwiduje wszystkich jeszcze nie 

umarfych. 

Fear - paralizuje strachem. 

Timestop - daje druzynie dodatkow^j turt? w czasie walki. 

Alcaz - przyzywa magieznego sprzymierzehea. 

Glamour - zwi^ksza chwilowo wdziek postaci. 

Caravel - przyzywa magiczny statek. 

Shield - otacza wybran^ posta£ tareza), chronic^ przed 

czarami. 

Betray - kaze potworowi przejit na stron? druzyny. 

Disguise - rylko po rzuceniu tego zakl^cia mozna wejsc do 

wiosek orköw, goblinöw i trolli. 



Umieietnosci 




Punktacja maksymalna - 100 pkt. 

Dotycz«|ce broni - pokazuje procentow^ szanst? trafienia 

wroga. 

Dotycz^ce rzemiosla (gemeutter. tailor, irpj - pokazuj^, jak<3 

pensj? dostanie postad, gdy zatrudni si? u rzemieSlnika. 

Magic - decyduje o sile zakl^cia. 

Soulreading - pozwala przewidzie£ zasadzk^. a przed walk^ 

zorientowa£ sie, wjakim nastroju sz\ napastnicy. 

Researching - tylko dobry badaez bedzie mögf skorzystac z 

informacji w bibliotekach. 

Trading - pozwala uzyskiwa£ wysokie ceny z^ sprzedawane 

towary i taniej kupowat. 
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ksturowanych i cieniowanych 
wieloka.töw na Sekunde), ukfad 
zarza.dzania danymi, ktöry odpo- 
wiada za dekodowanie grafiki w 
standardach JPEG, MPEG1 i 
H.261 {80 MIPS), ukfad graficzny 
obsluguj^cy grafike wielopla- 
nowa. (4000 skalowanych i obra- 
canych sprite'öw 8 na 8 pikseli 



to, byc moze, ustanowienie stan- 
dardu na najblizsze kilka lat, z 
drugiej - zanik konkurencji na 
rynku konsol. Chyba ze w szran- 
ki stanie ktos röwnie wielki, ale 
to oznaczaloby bardzo ciezkie 
czasy dla sfabszych firm. W kaz- 
dym razie producenci gier fapia. 
ten wiatr w zagle - Sony twier- 



Wrazenia z wiosen- 
nych targöw ECTS '95 
w Londynie mozna by 
wfasciwie strescic w 
dwöch sfowach: CD- 
-ROM i konsole. Nie 
ucieszy to zapewne 
polskich fanatyköw gier 
komputerowych, przy- 
zwyczajonych do „dar- 
mowego" oprogramo- 
wania. Fakt jednak 
pozostaje faktem: dys- 
kietka odchodzi juz do 
historii, przynajmniej 
na rynku gier. 

Zacznijmy jednak od 
pocz^tku. Wchodz^c 
do hali Olimpii, w 
ktörej odbywafy sie tar- 
gi, najpierw zauwaza- 
fo sie wielka., kolorowa. 
mafpe, reklamuja.ca. Pri- 
mal Rage firmy Time 
Warner Interactive, naj- 
lepsza. gre roku 1994 
na automaty wrzutowe 
(tzw. coin-opj. Drugi 
rzut oka padaf zwykle 
na ogromne stoisko 
Sony, zajmuja.ce niemal 
caly przeciwlegly ko- 
niec sali. Podobno 
Sony zapfacilo za nie 
milion funtöw - ilustru- 
je to nadzieje poklada- 
ne przez firme w kon- 
soli PlayStation, ktöra 
krölowafa na cafej tej 
wielkiej powierzchni. 

MozIiwoSci sprzeto- 
we nowej konsoli sa. im- 
ponuj^ce - w skfad sy- 
stemu wchodza.: proce- 
sor glöwny R3000A 33 
MHz o mocy obliczenio- 
wej 33 MIPS i przepu- 
stowosci szyny 1 32 Mb/ 
s (nie MB), uklad gene- 
ruja.cy obiekty tröjwy- 
miarowe (500 tys. te- 




w cia.gu sekundy), ukfad dzwie- 
kowy (ADPCM, 24 kanafy, cze- 
stotliwoic pröbkowania 44, 1 
kHz) oraz 1 6 Mb (2 MB) pamieci 
RAM, 8 Mb Video RAM, 4 Mb 
pamieci dzwiekowej i 256 kB 
buforu CD-ROM. Nastepne 4 Mb 
(512 kB) zajmuje System opera- 
cyjny. Przewidziano mozliwosc 
zapisywania np. stanu gry na 
specjalnych kartach RAM. Calosc" 
(wraz z czytnikiem CD) ma ko- 
sztowaC ok. 450 USD (czyli ok. 
1025 zf) 

Nie dziwnego, ze reakcje pro- 
ducentöw gier i konsol wahaja. 
sie od euforii do paniki. Do 
wspölnej sadzawki wlazf sfoh i 
mniejsze zwierza.tka zaezynaja. 
sie topiC - zadna z konkurencyj- 
nych firm nie dysponuje takim 
potenejafem finansowym, jak 
Sony. Z jednej strony oznacza 



dzi, ze podpisafo umowy licen- 
cyjne z ponad 400 firmami, 
wsröd wymienionych z imienia 
sa. taey giganci, jak Virgin, Elec- 
tronic Arts, U.S. Gold, MicroPro- 
se, Lucas Arts, Konami, Namco, 
Time Warner i inne. Najlepsze 
gry na PlayStation to: Primal 
Rage - mordobicie w stylu MK, 
ale z dinozaurami i mafpami, 
Ridge Racer - bardzo realistycz- 
ny symulator samochodu wySci- 
gowego oraz Toshinden - bar- 
dzo szybka bijatyka z ruchoma. 
kamera. i „tröjwymiarowymi" za- 
wodnikami. 

Wiekszo^c indagowanych 
przez nas firm deklarowafa, ze 
beda. robiC gry na PC CD-ROM i 
jaka.s konsole - na ogöl wfaSnie 
PlayStation, czesto tez 3 DO, 
Mega Drive, SNES, czasem na 
Jaguara. Nowe tytufy na Amige 



planuje wydac kilka firm, m.in. 
Renegade (pod auspiejami Blue 
Byte), Team 17 (najwiecej tytu- 
föw) i Krisalis. Röwniez MicroPro- 
se zamierza opublikowaC" kilka 
konwersji. Okolo 80% nowych 
gier na Amige ma chodziC tylko 
na AI 200. Wszystkie „amigow- 
skie" firmy maja. juz w ofercie 
lub szykuja. tytufy na PC. 

Z innych wydarzeh targo- 
wych warto odnotowac euro- 
pejska. premiere czytnika CD do 
Jaguara. Dane techniczne: 350 
kB/s, 790 MB pojemnosa, stan- 
dardy audio CD, Karaoke CD i 
opcjonalnie - Kodak Photo CD. 
W planach jestjeszcze cartridge 
MPEG 2, ktöry pozwoli odtwa- 
rzac z CD normalne filmy. 
Opröcz tego, czytnlk uzywa sy- 
stemu dekompresji CinePak, 
dzieki ktöremu na jednym CD 
mozna zmiesciC 60 minut filmu 
(30 klatek/s). Jaguar z czytnikiem 
CD kosztuje ponizej 300 funtöw 
(ponizej 1 200 zt), sam czytnik - 
149 funtöw. Niestety, zaden^g 
zaprezentowanych I 1 nuwych 
tytuföw nie v/yykorzystuje nak 
zycie mozliwoscf 
maeji odezytanyc 
to za mafo. Primall ' 
guara ma sie ukazac pod \ 
roku. Na wiosne 1 996 r 
nowano premiere Mo^^^^l 
bat III z grafika. True-Coi 

Firmy komputerowe ^ i 
rzaja. röwniez zintensyfik^H^ 

wspöfprace z Hollywood, w le- 
cie przewidywane sa. premiery 
filmöw Street Fighter i Mortal 
Kombat (jako gwiazda - sam 
Christopher Lambert), a w naj- 
blizszej przyszfo^ci röwniez 
Doom. Co zabawniejsze, wyna- 
jeto juz pisarzy, ktörzy napisza. 
cykl ksia.zek opartych na fabule 
Dooma (prima aprilis byf n a - 
p r a w d e w zeszfym miesia.- 
cu). Przenikanie sie przemysfu 
komputerowego z kinematogra- 
ficznym bedzie z pewnoscia. co- 
raz czestsze, choC filmowcy juz 
moga. sie czuc spychani na 
smietnik - sama Mortal Kombat 
zarobifa w 1993 i 1994 r. tyle 
forsy, co najwieksze hity Holly- 
woodu: Forrest Gump i Maska. 
Same targi odbywafy sie tro- 
che w scenerii festynu: stoisko fir- 
my Virgin w ksztafcie statku ko- 
smieznego, liczni przebierahey. 
Ale czufo sie i podskörne konflik- 
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ty. Firmy amerykahskie obrazily 
sie na organizatoröw i urza.dzily 
wfasny salon wystawowy w 
Copthorne Tara Hotel. NiZej pod- 
pisanych zawiözf tam pi^kny, 
biaty lincoln, w ktörego wne- 
trzu^j^vodzeniem mozna by 
jfza.dzi^^scigi rowerowe. Na- 
tomi. ^rietek i Mmdscape 

przeprowadiify sie do niedale- 
ki hotelu Milton, buntujac 

v r rojonym staw- 
k< prowatizonym przez 

0' ^i>w. Jesli cho- 

d amete «4 a to chyba 

n. ) k^P^iargöw Ion 

dyr ^Imnie zapowiada- 

/ Tf^tier II, reklamowany 
TTzie tylko sie dalo (pielegniar- 
ka z porodöwki trzymajaca 
gierke w r^ku, kabel pefni role^ 
pepowiny do przeci^cia), po 
prostu nie zostaf przygotowa- 
ny. Chodzify sluchy, iZ Braben 
odnalazf w swym dziele tak 
potwome „buraki", iZ pokaza- 
nie sie z nimi na swiecie bylo 
absolutnie niemozliwe. Totez 
ludzie ze stoiska firmy Game- 
tek mieli takie miny, jakby ich 
wfasnie zdjeto z krzyZa. 

Kiedy dostaniemy juz do r^k 
pelne wersje gier planowanych 
na ten rok, bedzie mozna zo- 
rientowac sie, czy nieslychany 
rozwöj hardware idzie w pa- 
rze z rozwojem koncepcyjnym 
samych gier. Czy gracze beda. 
tylko epatowani coraz piekniej- 
szym dzwiekiem i grafika, czy 
tez wreszcie pozwoli im sie na 
uczestniczenie w przygodzie o 
nielinearnej fabule (najprosciej 
möwi^c znaczy to, ze gra jest 
za kaZdym razem inna). Czesc 
firm zaklina sie, iz przygotowu- 



je produkty o wyja.tkowej ilo- 
sci „sciezek scenariusza", ktöre 
maja. zapewnic graczom zaba- 
we nie na dni, a miesia.ce. Zo- 
baczymy, poZyjemy. 



my: Buried in Time (cudowna 
grafika). Phantasmagoria (7 kom- 
paktöw), Stonekeep (widzielismy 
tylko intro, ale czegos tak osza- 
Jamiaj^cego nie bylo jeszcze w 
RPG), Heroes of Might and Ma- 
gic, Konqueror (ponoc otworzy 
nowy rozdzial w strategiach), 
1830 - Railroads and Robber 
Barons, Werewolf vs. Comanche 
(kolega Setlak byt wniebowzie- 
ty), Primal Rage (Londyn jest ob- 
wieszony reklamami tej gry, ba- 
wilismy sie nia. na automacie), 
Warriors (wydaje sie o niebo 
lepsza od Mortal Kombat, roz- 
mawialismy i zmierzylismy sie z 
jej twörcaj. 

Jacek Piekara 
Wojtek Setlak 





Stoisko Sony 

A teraz spis gier planowanych 
na przyszfy rok. Od razu zazna- 
czamy, Ze spis z pewnoscia. jest 
niepelny. Po pierwsze - nie 
wszystkie firmy byfy obecne na 
londyhskich targach, po drugie 
- my sami moglismy cos prze- 
oczyC. Zapewne b^dzierny mo- 
gli dorzucic Warn kilka informa- 
cji po targach, ktöre odb^da. sie 
w maju biezacego roku w Los 
Angeles. I oczywiscie, pojesien- 
nej edycji targöw londyhskich 

Wiekszos^ gier wymienionych 
tutaj omöwimy w dziale News 
w ciagu najbliZszych miesiecy. 
Bowiem najczesciej firmy planuja 
atak na okres letni, a w tej chwili 
gotowe sa. tylko informacje. slaj- 
dy i ewentualnie - dyski demon- 
stracyjne. Radzilibysmy zwröcic 
uwage na nastepuja.ce progra- 
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Nagrody E£T£* ^ 



^Oydawca roku. * 

ELECTRONIC ARTS. \ 

• Autor roku: BULLFROG. 
T-a roku: MAGIC CARP£W 
rlajbard^g •nt£fm&$cy tytuf 



^ 



Opis tej gry znajdziecie w 
kwietniowym Gamblerze. ' 



§E 


[ortowe 


Body Slam Wrestling 


Ment. 


Brett Hüll Hockey '95 


Warner. 


Brian Lara Cricket 


Codemasters. 


Championship 




Manager 2 - 


Domark. 


Fairway to Heaven - 


Gametek (golfj. 


Feverpitch Soccer 


U.S. Gold, 


Final Over 


Team 17 (krykiet). 


Fl Manager 


Merit (zawody Formuly 1). 


Hardball 4 


Warner. 


IFL Soccer 


Team 17. 


Kingpin 


Team 17 (kregle). 


M.U. Premier 




League Champions 


Krisalis. 


Manchester United. 




The Double - Krisalis. 




Pete Sampras Tennis '96 - 


Codemasters. 


P\dyer of the Year - 


Krisalis (pilka nozna). 


Pole-Position 


Ascon (formufa 1). 


Pro-Hockey '95 


Merit. 


Rollcage 


Team 17 (rajd samochodowy). 


Skins Golf at Bighom - 


Interplay. 


Soccer Superstars 


Flair. 


Ultimate Soccer Manager - 


Impressions. 


Unnecessary 




Roughness '95 - 


Warner (baseballj. 


Virtual Pool 


Interplay (bilard). 



s 


ymulatory 


Absolute Zero 


- Domark. 


AI Unser Jr's 




Arcade Racing 


- Mindscape. 


Breach 3 


- Impressions. 


Fast Attack 


- Warner (symulacja bitwy morskiej). 


Fighter Wing 


- Merit. 


Iron Angel 


- Ocean. 


Jetfighter 3 


- U.S. Gold. 


Navy Strike 


- MicroProse. 


Renegade 


- Mindscape (mysliwiec kosmicznyj 


Silent Hunter 


- SSI (lödz podwodna, II wojna swia- 




towa) . 


TFXA1200 


- Digital Image Design, Ocean. 


The Last Dynasty 


- Sierra (walka w kosmosie). 


Ticonderoga 


- Mindscape (taktyczny symulator kra.- 




zownika rakietowego) . 


Werewolf 




vs Comanche 


- NovaLogic. 


Tank Commander 


- Domark. 


T-Mek 


- Warner (symulator czofgu). 


1944. Across the Rhine 


- MicroProse. 





Przj 


/godowe 


Armaeth 




■_ 


Grandslam. 


Atmosfear 




— 


Warner. 


Awful Green Things 








From Outer Space 




— 


American Laser Games. 


Bazooka Sue 




— 


Krisalis. 


Buried in Time 




— 


U.S. Gold. 


Collins Million 








Dollar Breakfast 




— 


Krisalis (edukacyjna dla dzieci). 


Congo 




' 


Viacom (wg superbestsellera Mi- 
chaela Crichtona). 


Chevy, Escape from 


F5 


— 


ßlue Byte (grafika z kresköwek). 


Double Trouble 




— 


Ment (komedia). 


Emperor's New Clothes 


— 


Domark (bajka). 


Extractors. The Hanging 






Worlds of Zarg 




— 


Millenium. 


Flight of the 








Amazon Queen 




— 


Warner. 


Frankenstein 




— 


Interplay. 


Harvester 




— 


Merit (z elementami role-play). 


Kingdom. 








The Far Reaches 




— 


Interplay. 


Legends 




— 


Krisalis. 


Madison High 






American Laser Games (pierwsza na 
swiecie gra specjalnie dla dziew- 
cza.t). . 


Orion Conspiracy 




— 


Domark. 1 


Phantasmagoria 




— 


Sierra (7 dysköw kompaktowychül). 1 


Prisoner of Ice 




— 


Interplay. 1 


Riddle of Master Liu 




— 


U.S. Gold. 1 


Sea Legends 




— 


Ocean. 1 


Silverload 




— 


Millenium (westernowy horror). 1 


Space Quest 6 




— 


Sierra. 1 


Space Academy 




— 


Mindscape. 1 


Speris Legacy 




— 


Team 17. 1 


Star Trek: 








TNG A Final Unity 




— 


MicroProse. ' 


The Scroll 




— 


Millenium. 


Total Distortion 




— 


Mindscape. 


Witchwood 




— 


Team 17. 


Wolfsbane 




— 


Merit. 


Voyeur 




— 


Interplay (kryminal erotyczny). 


Vortex. 








Quantum Gate 2 




— 


Warner. 


Zorro 




_ 


U.S. Gold. 








Strategie 


Airpower 


- Mindscape. 


ßaldies 


- Gametek (podobne Genesia, Set- 




tiers). 


Battles in Time 


- American Laser Games. 


Civilization. Mulriplayer 


- MicroProse. 


Colonization. Gold 


- MicroProse. 


Conqueror AD 1 086 


- Warner. 


Conquest of 




the New World 


- Interplay. 


Corporate Colonies 


- American Laser Games. 


Elizabeth 1 


- Ascon. 


Empire Builder 


- American Laser Games. 


Frontier: 




First Encounters 


- Gametek (symulacyjno-handlowa). 


Front Lines 


- Impressions (podobne do Battle Isle 




i History Line). 


Hammer of the Gods 


- U.S. Gold (z elementami RPG). 


Heroes of 




Might & Magic 


- U.S. Gold (z elementami RPG). 


High Seas Trader 


- Impressions. 


Konquest 


- American Laser Games. 


Legions 


- Mindscape. 


Lost Admiral 2 


- American Laser Games. 


Macchiavelli the Prince 


- MicroProse (poprawiony Merchant 




Prince z QQP). 


PowerHouse 


- Impressions. 


Sea Legends 


- Ocean (strategiczno-przygodowa). 


Shadow of the Empire 


- Blue Byte (kontynuacja serii Battle 




Isle). 


Simlsle 


- Maxis. 


SimCity 2000 




Urban Reneval Kit 


- Maxis (uzupelnienie do SC 2000). 


SimTower 


- Maxis. 


Transport Tycoon 




World Editor 


- MicroProse. 


Visions of Glory 


- American Laser Games. 


X-COM Terror 




From the Deep 


- MicroProse (cia.g dalszy UFO). 


1 830 — Railroads 




& Robber Barons 


- U.S. Gold. 








RPG 


Albion 


- Blue Byte 


Dungeon Master 2 


- Interplay. 


Eider Scroll's 2. 




DaggerFall 


- U.S. Gold (kontynuacja Areny). 


Jagged Alliance 


- Mindscape (z elementami przygo- 




dowymi). 


Kingdom O'Magic 


- SCI (z elementami przygodowymi i 




„na smieszno"). 


Lords of Midnight 


- Domark. 


Northlands 


- American Laser Games. 


Ravenloft 2. 




Stone Prophet 


- SSI. 


Seventh Sword 




of Mendor 


- Grandslam. 


Stonekeep 


- Interplay. 



W przysztym numerze spis gier logicznych i zreczno 
sciowych, ze szczegölnym uwzglednieniem bijatyk. 
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W ofercie ponad 700 tytulöwü! 
Amiga, CD 32, PC, CD ROM, C-64, Atari 




... b^dziesz musiaf zwiedzac 

odlegle planety, robic interesy z obcymi istotami, budowac tratwy 

na bezludnych wyspach, grac koncerty w wioskach murzyhskich ... 



ESPERYMENT 

DELFIN 





Nowa 
Polska 

Przygodöwka 

- tajny agent w akcji 

- podröze w czasie 

- przesztosc, terazniejszosc i przysztosc 



M/ 




4 

Nawiqzemy wspötpracq 
z autorami polskich programöwü! 

Poszukujemy dystrybutoröw 

na terenie catego kraju. 

4* 

Prowadzimy sprzedaz wysytkowq za zaliczeniem pocztowym. 

Wysytamy katalogi po otrzymaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podac typ komputera). 



MarkSoft, ul. Lipihska 2, 00-968 Warszawa 45, skr. pocz. 114, 

tel. (0-2) 663 93 90, fax (0-2) 663 92 98 




Podczas tegorocznej - drugiej 
juZ edycji targöw Play Box — na 
tej samej powierzchni w katowic- 
kim Spodku zmiescifo sie znacz- 
nie wiecej firm i zwiedzaja.cych 
niZ w roku ubieglym. Targi po- 
swiecono muzyce i filmom wideo 
oraz grom komputerowym, w 
takiej wfasnie kolejnosci. Mimo to, 
co trzecia z 65 firm wystawiaja.- 
cych sie na targach prezentowa- 
\a wlasnie gry i pisma im poswie- 
cone. Co prawda, ich stoiska byfy 
wyraznie mniejsze niz np. dystry- 
butoröw käset wideo (w tym por- 
nograficznych, chetnie nabywa- 
nych) czy muzycznych kompak- 
töw, a\e na grach na razie nie 
robi sie jeszcze wielkich pieniedzy. 

Choc firmy zajmuja.ce sie gra- 
mi pojawily sie w komplecie, 
wspanialych premier targowych 
nie bylo. Avalon pokazywal i 
sprzedawaf pelna. wersje Sotty- 
sa - przygodöwki, w ktörej kie- 
rujesz sympatyczna. postacia. ofi- 
cjela miasta Wa.chock. Na stoisku 
tej firmy mozna tez byfo obejrzec 
ciekawa. wersje beta gry A.D. 
2044 w wersji na PC, z bardzo 
ladna. grafika. i animacjami. Xland 
zaprezentowal wersje beta 
Excessive Speed, wspaniafego 
wyscigu samochodowego i... na 
tym wlasciwie koniec. Z wieksza. 
pompa. pokazafy sie firmy konso- 
lowe, szczegölnie ATM, reprezen- 
tant Nintendo, ktöry dla swoich 
potencjalnych klientöw otworzyf 
maly salon gier. Jego hitem byl 
Donkey Kong Country nie- 
stety, tylko przez dwa dni - ATM 
sprzedaf wszystkie egzemplarze 
gry, nie zostawiaja_c sobie nawet 
jednego do prezentacjil 

Naszemu ulubionemu zajeciu 
(mniej wiecej) poswiecono trzy 
konferencje - na pierwszej 
möwiono o ciezkiej codziennosci 
i sA/vietlanych perspektywach ryn- 
ku gier komputerowych w Pol- 



sce, a takze o multimedialnej przy- 
szlosci, czyli zblizaj^cym sie polar 
czeniu wszystkich technik przeka- 
zu. Nastepnego dnia agencja 
Lege Artis podzielila sie z zainte- 
resowanymi swymi doswiadcze- 
niami w ^ciganiu piratöw. Trzecia 
konferencja traktowala o „Techni- 
kach wirtualnych", a zorganizowa- 
fa ja. firma ATM. 

Na stoisku Gamblera przez cafy 
czas cos sie dziafo. Ttum zaintere- 
sowanych kupowaf nowe i star- 
sze numery naszego pisma, nie- 
liczni wykazywali opaczne rozu- 
mienie pojecia wfasnosci i pröbo- 
wali „scia.gna.t cor - z rozmaitym 
szczesciem. Inni grali w Crime 
Patrol, Heretic czy Rise of the 




zwy ci?zcy t«»iej« 



1 . W jakiej grze pojawif sie BJ. 
Blazkowicz? 

2. Kontynuacja. jakiej gry jest 
Under a Killing Moon? 

3. He byto czesci przygöd Lar- 
ry 'ego Laffera? 




Triad, prezentowane przez nas na 
komputerach wypozyczonych 
specjalnie na Targi przez firme 
VOBIS. 

Na chetnych czekaly konkur- 
sy z nagrodami, ufundowanymi 
przez firmy IPS, Licomp i CD 

Projekt (gry komputerowe) 
oraz wydawnictwo Lupus | 
numeraty Gamblera). Piei 
go dnia mozna byto sprawi 
znajomosc teorii i historii g 
odpowiadaja.c na 5 niezwyl 
trudnych pytari, wymyslonyi 
przez naszych reprezentantöw 
przyplywie sadystycznego szafu 
Oto one (odpowiedzi pod te- 
kstem): 



4. Jak firma ID Software chce na- 
zwa£ nastepce Dooma? 

5. Kogo z Mortal Kombat brakuje 
w Mortal Kombat II? 



Drugi konkurs byl testem umie- 
jetnosci praktycznych, a konkret- 
nie - pojedynkiem w Rise of the 
Triad na dwöch komputerach 

pol^czonych siecia.. Tumiej skla- 
dal sie z eliminacji, cwiercfinalu, 
pölfinalu i finalu, zwyciezca ktöre- 
go otrzymal nagrode glöwna. - 
wspanialy Joystick Gravis Analog 
Pro, ufundowany przez firme 
Ultramedia. 

Targi urozmaicila nam promo- 
cyjna sprzedaz piwa EB, co sprzy- 
jalo nawiajzywaniu jeszcze bar- 
dziej przyjacielskich stosunköw z 
firmami dystrybucyjnymi i konku- 
rencja.. Bylo fajnie i z przyjemno- 
scia. odwiedzimy Katowice w przy- 
szlym roku. 

Redakcje reprezentowali i rela- 
cje sporza^dzili 

Zgredaktor 
& Tajemniczy Nieznajomy 

Odpowiedzi 
na pytania: 

1 . Wolfenstein, Spear of Destiny. 

2. Mean Streets, Martian Meme- 
randum. 

3. 5 (czeSc 4 nie ukazata sie). 

4. Quake. 

5. Kano i Soni. 
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PRAKTYCZNE 



PORADY 



Indeks 



DISKEDITOR DREAM TEAM 

CZYLI KLUB GRABARZA 36 

LEMMINGS 2: 

THETRIBES (PC) 37 

ONE MUST FALL 2097 

(PC) 37 

QUARANTINE (PC) 37 

POWERDRIVE (PC) 38 

DINO PARK TYCOON 

(PC) 38 

PRIVATEER (PC) 38 

SIMFARM (PC) 38 

STRIKE COMMANDER (PC) ...38 

CAESAR (Upgrade) (PC) 38 

SIMCITY2000 (PC) 38 

EYE OF THE 

BEHOLDER 2 (PC) 38 

CEASAR - UPGRADE 

(IBM PC) 38 

WING COMMANDER 

(IBM PC) 38 

ISHAR III (AMIGA) 38 

KMF FRONTIER KLUB 39 

KLUB CIVILIZATION 40 

EYE OF THE 

BEHOLDER III (IBM PC) 43 

AFTER THE WAR (IBM PC) .... 43 
AIRBONE RANGER 

(IBM PC) 44 

ARCTIC FOX (AMIGA) 44 

BABY JOE (IBM PC) 44 




CZYLI 



RATUJ 



BALDY (AMIGA) 44 

BANSHEE (AMIGA) 44 

BETRAYAL AT 

KRONDOR (IBM PC) 44 

BLACKTHORNE (IBM PC) 44 

BLACK TIGER (ATARI ST) 44 

BOBO (ATARI ST) 44 

BOPPIN' (AMIGA) 44 

CABAL (AMIGA) 44 

CD-MAN (IBM PC) 45 

CHICAGO '89 (IBM PC) 45 

CYBERNOID II (AMIGA) 45 

DARKAGES (IBM PC) 45 

DEATHBRINGER (IBM PC) 45 

DENARIS (AMIGA) 45 

DRAGON (ATARI ST) 45 

DRAGON NINJA (AMIGA) 45 

DRAKKHEN (AMIGA) 45 

DRILLER (AMIGA) 45 

ELF (AMIGA) 45 

EXPLORER (AMIGA) 45 

FINAL FIGHT (AMIGA) 45 

FUSION (AMIGA) 45 

GEAR WORKS 

(AMIGA, IBM PC) 46 

GEMINI WING (AMIGA) 46 

GIGANOID (AMIGA) 46 

GLOBULUS (AMIGA) 46 

GOLDEN EAGLE 

(ATARIST) 46 

HEIMDALL II 

(AMIGA. IBM PC) 46 

HORROR ZOMBIES 




K.N.P.Z.Z.* 



Sit JAK 



KTO 



MOZE 



(AMIGA) 46 

HUMANS (AMIGA) 46 

IKARI WARRIORS (AMIGA) 46 

LETHAL WEAPON 

(IBM PC) 46 

LOGICAL (AMIGA) 46 

LOREMASTER OF 

THE DRAGONS (AMIGA) 46 

MAGIC SERPENT (AMIGA) .... 49 
MORTAL KOMBAT II 

(IBM PC) 49 

ONE MUST FALL 2097 

(IBM PC) 49 

ORK (AMIGA) 50 

QUICK (AMIGA) ,, 50 

PACLAND 

(AMIGA ATARI ST) 50 

FANG II (AMIGA) 50 

PREHISTORIK (IBM PC) 50 

RISE OF THE TRIAD 

(AMIGA) 50 

RUFF'NTUMBLE (AMIGA) 50 

SPEAR OF DESTINY 

(IBM PC) 50 

STARGLIDER II (AMIGA) 50 

VIGILANTE (AMIGA) 50 



Witam w nastejpnej tetetce, 
tym razem pod moim swia- 
tlym kierownictwem i przewo- 
dnictwem. Przypominam raz 
jeszcze o konkursie (10 
milionöw starych zlotych do 
wygrania pod koniec roku) i o 
nowych zasadach nadsylania 
tipöw. Jezeli chcecie, aby byly 
braue pod uwagQ, musza. byc 
na dyskietkach lub w formie 
wydruku (maszynopisu). 
Dokladne reguiy konkursu 
Supertete przedstawilem w 
poprzednim numerze. Kto 
jeszcze nie czytal, niech to 
zrobi. 

W tym miesia^cu nadrabia- 
my zaleglosci. Wydrukowane 
zostaiy tipy z listöw nadesla- 
nych do redakcji w listopadzie 
i grudniu. Mam nadziejQ, ze ci, 
co tak dlugo czekali na 
ukazanie siQ ich materiahi, 
beda^ teraz usatysfakcjonowa- 
ni. A zwlaszcza Dawid Galas z 
Krakowa, ktöiy w nagrodQ za 
komplet tipöw otrzymuje 1,5 
min starych zlotych. NagrodQ 
pocieszenia (500 tys. starych 
zlotych) przyznajQ natomiast 
Sebastianowi Kwidzynskiemu 
za wyja.tkowa. wytrwaloöc i 
czynne uczestnictwo w 
tetetkowym zyciu. 

Otwieramy w tete dzial 

savegamöw, ktörym kierowaö 

b§dzie Marcin Wichary 

Mamy nadziejg, ze zasypiecie 

go lawina. hstöw. Klub Cywili- 

zacji rozszerza si§ i nasi 

towarzysze pragna. juz 

komunizowac, pardon, oma- 

wiaö, inne gry strategiczne. 

Niech Lenin b^dzie z Wami, 

Drodzy Towarzysze. Otrzyma- 

lismy tez propozycje od 

innych autoröw. Wiktor 

Kozlowski (stary zgred - 

morderca) ma ochotQ poprowa- 

dzic Klub Symulatoröw, a 

Jacek Piekara - Gildie RFG. 

Co Wy na to? Warto, czy nie? 

Wsröd osöb, ktöre nadesla. 

najbardziej trafne uzasadnie- 

nia - dlaczego warto, rozlosu- 

jemy licencjonowana^ grq 

komputerowa. z IPS-owskiej 
stajni. 

Falszywka. w numerze 
marcowym byla gra Bow of 
Destiny (zabawne, co?). 
Nagrody - gry flrmy IPS 
Computer Group - za trafne 
odgadniecie wylosowali: Pawel 
Myszak z Hajnöwki, Hubert 
Pollak z Jözefowa i Waldemar 

Smolinski z Lubhna. Gratulu- 
jemy. 

don Pedro (z K.D.) 

* Kto nie przeczyta, 
zostanie zjedzony. 
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DISKEDITOR DREAM TEAM 
CZYLI KLUB GRABARZA 



Stalo si^. Klamka zapadla. Koöci zostaly rzucone. Rubryka dotycz^ca 
savegame'öw wreszcie jestll! JeSli Wasze zainteresowanie tq, tematykq, 
b§dzie wystarczaj^co duze, rubryka ta bQdzie siQ ukazywala co miesi^c, 
jesli nie - lepiej odpukac... Dzial podzielony jest na piQC czQÖci. Opisy 
zawartosci kazdej z nich, znajdujq, siQ w odpowiednich miejscach, a 
ogölne uwagi - na samym kohcu. No, to zaczynamy... 

ZIELONO MI - WLASNIE TAK 

W tej czQsci rubryki zamieöcimy odcinkowy kurs dla ludzi, ktörzy o 
grzebaniu w plikach nie maj^ zielonego pojQCia, a chcieliby nieco 
„zamieszaö". Poznamy podstawowe terminy, nauczymy siQ obslugiwaö 
edytor, rozszyfrujemy tajniki zmieniania pliköw z savegame'ami. Osoby 
„w temacie" mog$ spokojnie przejsö teraz do nast^pnej cz^öci. 

Co to jest ten savegame? 

Kazdy, kto czyta ten tekst, zapewne kiedyß gral w jakieg gry (jesli 
nie - pora nadrobiöl). WiQkszoöc gier ma to do ßiebie, ze zajmnje sporo 
czäßu. Ktopot w tym, ze przeciez nie zawsze taki czas mamy. Zalözmy 
przykladowo, ze m^cimy w jak^s zaböjczej, gierkQ parQ godzin, jesteömy 
na 25. poziomie, a tu przeciez ösma rano i trzeba isc do szkoly. I co 
wtedy? Zostawiaroy komputer na siedem godzin na pauzie? A jeöli 
siostra bQdzie chciala zagraö w Mortal Kombat? Nie wspominaj^c juz o 
rachunkach za prsfcd... Tak wi§c, chc^c nie chcafi, wyl^czamy komputer, a 
po przyjöciu z budy znowu zaczynamy od pocz^tku. Wszystko proste i 
logiczne, ale przechodz^c 1. poziom dwudziesty raz z rzgdu mamy 
ochotQ zrobic z komputera np.... (reszta zdania nie nadaje si§ do 

publikacji). 

W celu unikniQCia tego typu stresöw programisci wymyslili szereg 
patentöw. Jednym z nich s^ kody, ktöre pozwalaj^ nam zacz^ö gvq od 
poziomu, na ktörym j^ ostatnio ukohczylismy. Kody dostajemy najcz$- 
sciej po przejsciu etapu - zazwyczaj za darmo, czasem trzeba je np. 
wylosowac (vide SuperFrog) lub zdoby6 (Titus The Fox). Nie jest to 
rozwi^zanie idealne; grQ mozemy rozpocz^ö tylko od pocz^tku danego 
poziomu, a poza tym kody trzeba pamiQtaö (ew. spisywaö) - niektörzy 
pewnie jeszcze dzis pami^taj^ monstrualne ci^gi znaköw do Lemmin- 
göw... Czasami kody zalez^ od konkretnego komputera (na dwöch 
röznych komputerach kody do tego samego poziomu b^d^ inne), czasami 
nie - wtedy mozna je (sprze)dac znajomym lub opublikowaö w s^sie- 

dnich TeTe. 

Duzo lepszym rozwi^zaniem s$ tzw. savegame'y (czyt. sejwgejmy), 
zwane czasem skrötowo save'ami (czyt. sejwami). Okreslenie pochodzi 
od angielskich slow: „save game" (zachowaj gTQ). Po polsku savegame 
zwany jest najcz^sciej „stanem gry» - w obydwu przypadkach skröt jest 
taki sam (SO) i od tej pory najczQSciej bQdQ go stosowai. 

Cöz to jest ten SQ? Skrötowo möwi^c, jest to plik, w ktörym zachowa- 
no dokladny i precyzyjny stan gry z momentu zapisu. Möwi^c mni§j 
skrötowo: w grze, ktöra jest wyposazona w tak^ mozliwoöc, wybieramy 
opcjQ zachowania stanu gry (najczQÖciej po prostu „SAVE"). Gra w tym 
momencie tworzy na dysku plik SQ, w ktörym zapisuje wszystkie 
potrzebne jej informacje (np. liczby i energiQ postaci, liczbQ punktöw 
itp.). W tym momencie mozemy spokojnie wyjöö z gry i wyl^czyö 
komputer, a nastQpnym razem - za pomoc^ opcji wczytania stanu gry 
(„LOAD") - kontynuowac rozgrywkQ od tego samego miejsca. 

Mechanizm zapisywania stanu gry jest aktualnie obecny we wszyst- 
kich grach strategicznych, RPQ i wiQkszogci symulatoröw, a coraz cz^sciej 
pojawia siQ röwniez w grach czysto zrQcznosciowych (np. Jazz Jackrab- 
bit). Czasami, jak np. w Little Big Adventures, mamy do czynienia z 
automatycznym tworzeniem SQ (po przejöciu kolejnego etapu). 

Tak, jak mozemy sobie zmieniö twarz Cindy Crawford na podobiznQ 
naszej dziewczyny np. w Deluxe Paint, tak mozemy röwniez pröbowac 
zmieniac pliki SQ. Po co? Przykladowo, zeby podrasowaö sobie ludzi w 
Eye of the Beholder, nabiö wiQcej kasy w Dune 2 lub przeskoczyö jakiö 
poziom w Cannon Fodder. Niektörzy z Was zapewne zaczn^ doskonaliö 
ciosy a la Mortal Kombat lub szykowaö na mnie jakies ostre narz^dzia 
za to, ze propagnJQ oszustwo i rözne machlojki, zamiast namawiaö do 
legalnego i kulturalnego grania. Otöz nie. Nikogo nie zmuszam do 
grzebania w plikach SQ, a nawet twierdZQ, ze przejscie gry bez wspoma- 
gania siQ tego typu „protezami" daje o wiele wiQksz^, satysfakcjQ. 
Niestety, czysto zdarza siQ, iz mimo najwspanialszych ch^ci i zdolnoöci 
manualnych na miarQ pana Slodowego, nie mozemy poradziö sobie z gr^ 



i mamy ochotQ zrobic z komputera np. (patrz 5 akapitöw W3rzej). W 
takich momentach drobna zmiana w SQ rzuca nowe 6wiatlo na gr^, 
pozwala w pelni si^ ni^, delektowac i prowadzi nas do szczQÖliwego 
zakonczenia, ogölnego polepszenia samopoczucia i wzrostu miloßci do 
bli^nich, a juz w szczegölnofici do komputera (ufff...)- 

Poza tym pierwsza samodzielna przeröbka SQ moze byö naprawd^ 
powodem do dumy, a doöwiadczenie nabyte przy zmianach pliköw 
savegame pozwoli Warn wspü^ö siQ troszkQ wyzej na drabinie informa- 
tycznej m& (nie obrazajq,c nikogo) wi^kszoöc szarych graczy. A ta czq66 
rubryki w zalozeniu ma byö dla Was pomoc^. 

Podstawowe informacje: 

Zanim w nast^pnym odcinku przejdziemy do samodzielnych zmian v/ 
SQ, na razie garsc podstawowych terminöw, ktöre wypadaloby znaö. 
Jeäli coö nie b^dzie zrozumiale - odsylam do ksi^zek, tutaj jest niestety 
za malo miejsca, aby takie rzeczy wyczerpuj^co wytlumaczyö. Poza tym, 
nie trzeba tego wkuwac na pamigöl Zapewniam, z biegiem czasu 

wszystko samo wejdzie do gtowy. 

Podstawowe jednostk^, informacji jest bit. Bit - to taka mala paczka 
informacji, ktöra moze przyjmowaö tylko wartosci 1 lub (prawda lub 
faisz, wl^czony lub wyl^czony, tak lub nie). Nie za wiele daje to nam 
swobody, dlatego raz wzi^to 8 bitöw i pol^czono je - tak powstai bajt. 
Bajt, jak latwo obliczyö, moze przyj^ö 286 (2 8 ) wartoöci - od do 255. 
Wszystkie dane w komputerze - to wlaönie bajty. 

Zeby w komputerze mozna bylo zapisywaö nie tylko liczby, wymyölo- 
no tzw. kod ASCII. W ASCH jeden bajt to jeden znak, tzn. kazda liczba 
od do 255 ma przyporz^dkowany jeden jedyny znak. Przykladowo: 65 

to \A\ 67 - *C\ 48 - 4 0\ 32 - spacja (odstQp). 

Kazdy plik (SQ röwniez) sklada siQ z wielu bajtöw. W celu wskazania 
konkretnego bajtu w pliku uzywamy pojQcia offset. Pierwszy bajt w 
pliku ma offset 0, drugi - offset 1 itd. Ostatni bajt w pliku ma zawsze 
offset röwny - dhigosc pliku minus jeden, np. w pliku o dlugosci 1530 
bajtöw ostatni bajt ma offset 1529. 

W naszym codziennym zyciu uzywamy systemu dziesiqtkowego 
pozycyjnego, tzn. mamy dziesi^c cyfr (od do 9). Pierwszy cyfr§ od 
prawej (na pozycji jednosci) mnozymy przez 1 (dziesi^ö do potQgi 
zerowej 10°), drug^ (pozycja dziesi^tek) przez 10 (10 1 ), trzeci^ przez 
100 (10 2 ) itd. i tai otrzjnnujemy calq, liczbQ. Kazdy to umie i kazdy jest 
do tego przyzwyczajony. Jednak jak; ogölnie wiadomo, informatycy nie s^ 
zbyt normalnymi lud^mi i dlatego uzywajq, czysto dwöch innych 
systemöw: dwöjkowego i szesnastkowego. 

System dwöjkowy (binarny) ma tylko dwie cyfry -011. LiczbQ w 
systemie dwöjkowym przeksztalcamy na maj^c^ postac dziesi^tkow^ w 
ten sposöb, ze pierwszy cyfrQ od prawej mnozymy praez 1 (2°), drug^ 
przez 2 (2 1 )» trzeci^ przez 4 (2 3 ), czwart^, przez 8 (2 3 ) itd. LiczbQ binarn^ 
odrözniamy od dziesi^tkowej po tym, ze stawiamy po niej malq hterk^ b. 

Przeliczmy dla przykladu 1100111b na System dziesi^tkowy: 
1100111b = 1-2 6 + 1-2 8 + 0-2 4 + 0-2 3 + 1-2 2 + 1-2 1 + 1-2° = -1-64 + 1-32 + 
+016 + 0-8 + 1-4 + 1-2 + M - 64 + 32 + 4 + 2 + 1 = 103 

System szesnastkowy (heksadecymalny, w skröcie hex) ma az 
szesnascie cyfr: pierwsze dziesi^ö oznaczamy standardowo (od do 9), 
pozostale szesc üterami: od A do P (A to 10, B - 11... itd). LiczbQ w hexie 
przeliczamy na System dziesi^tny podobnie jak dwöjkowy: pierwszy cyfrQ 
od prawej mnozymy przez 1 (16°), drugq, przez 16 (16 1 ), trzeciq, przez 
256 (16 2 ) itd. Liczb? w systemie szesnastkowym zapisiyemy albo ze 
znakiem 'h' na koncu, albo z dolarem ($) przed liczby (bardziej populär- 
ny jest ten pierwszy zapis). 

Spröbiymy przeliczyö 7B4Dh na System dziesi^tkowy: 
7B4Dh - 7-16 3 + 1116 2 + 416 1 + 13-16° = 74096 + 11-266 + 
+ 416 + 131 = 28672 + 2816 + 64 + 13 = 31565 

Liczby mozna przeliczac w drug^ strong (tzn. z systemu dziesiqtkowe- 
go na szesnastkowy lub dwöjkowy), lecz jest to nieco bardziej skompliko- 
wane - zresztq, mozna o tym przeczytac w ksi^zce od matematyki. Tych, 
ktörzy przestraszyli siQ moich nafaszerowanych krölow^ nauk wywodöw, 
pragnQ uspokoiö - do grzebania w SQ plynne przeliczanie liczb nie jest 
wymagane; zrobi to za nas odpowiednia funkcja w programie. Niemniej 
wypadaloby przynajmniej wiedzieö, co oznaczaj^ tajemnicze skröty hex i 

bin. 

Niektörzy z Was mog^ spytaö - po co te wszystkie systemy? Otöz 

zaröwno System dwöjkowy, jak i szesnastkowy sq, o wiele „blizsze 

komputerowi" niz dziesi^tkowy. Jak zapewne niektörzy zauwazyli, cyfry 

w systemie dwöjkowym - to nie innego jak bity, natomiast System 

szesnastkowy pozwala m.in. zapisaö kazd^ mozliw^ wartosc bajtu tylko 

za pomoc^ dwöch cyfr. Poza tym, znajomoöciq, systemöw mozna zaszpa- 

nowac przed kolezankami/kolegami... 
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W tym odcinku byloby to juz wszystko, natomiast za miesi^c 
zapoznamy siQ z podstawowym narzQdziem, jakim jest edytor pliköw i 
przerobimy nasz pierwszy plik SQ. A dla ludzi ambitnych zadanie - 
spröbujcie przeliczyö (na kartce!) liczby: 110110011b, 452h, 1111001b i 
BC16h na System dziesiq.tkowy. Odpowiedzi - na koiicu dziahi. 

KÖLKO WETERANÖW 

W tej czQÖci bQd^ przedstawiane juz opracowane i gotowe przeröbki w 
SQ - mam nadziejQ, ze glöwnie Waszego autorstwa. Aby rozmontowany 
SG rniai jakqkolwiek szansQ na ukazanie siQ tu, musi by<5 spehiionych 
kilka warunköw: 

1. Na kopercie powlnien widniec dopisek DDT. 

2. List i opisane przeröbki powinny byö czytelne, najlepiej wydruko 
wane, ajuz byloby ekstra, gdybyscie przysylali je na dy6kietkach. 

3. Koniecznie podawajcie typ komputera, na ktöiym mieszaliöcie w 
SG, a najlepiej takze nazwQ pliku! 

4. Pierwszenstwo b^cty mialy listy z offsetami zapisanymi w systemie 
szesnastkowym (zeby to wszystko jako6 unormowaö). 

Je61i autor przeröbki SG zadziwi nas swym zaangazowaniem i solidn^ 
prac^ - to opröcz niew^tpliwego za6zczytu, jakim bQdzie opublikowanie 
jego przeröbek w Gamblerze, byc moze zostanie nagrodzony! W kazdym 
bowiem numerze jedna lub dwie osoby wykaziygce najwiQkszy wklad w 
tworzenie rubryki otrzymaj^ nagrody-niespodzianki (czyt. legalne 
gierki). 

A w tym odcinku nagrody (gry z firmy IPS Computer Group) 
otrzymuj^: 

- Zbyszek Oltuszyk z Tomaszowa Lubelskiego - przede wszystkim za 
precyzyjne i wyczerpiy^ce rozpracowanie SG do Eye of the Beholder 
(niestety, nie mozemy tego wydrukowac - 8 stron A4I). 

- Bartlomiej Grabowski z Wroclawia - za najwiQksz^, z dotychczas 
przyslanych, liczbQ poprawek do SG. 

No, a daJej lecimy juz z czystym „miesem": 

LEMMINGS 2: THE TRIBES (PC) 

W grze dostQpnych jest 120 poziomöw (po 10 na kazde plemiQ). Gra 
umozliwia zapisanie do 8 stanöw gry w pliku SAVB.DAT. Struktura 
pliku jest nastQpiy^ca: 

offset: 

Oh - 8-26 bajtöw - nazwy zapisanych stanöw gry 
C8h - 482 bajty - pierwszy zapis 

2AAh - 482 bajty - drugi zapis 

48Ch - 482 bajty - trzeci zapis itd... 

W kazdym zapisie mamy dane dotyczE^ce przebytych poziomöw dla 
kazdego z 12 plemion. Odpowiednie offsety (dla pierwszego zapisu) to: 
68h - EFh - Classic 

FOh - 117h Beach 

118h - 13Fh - Cavelems 

140h - 167h - Circus 

168h - 18Fh - Egyptian 

190h - lB7h - Highland 

lB8h - lDFh - Medieval 

lEOh - 207h - Outdoor 

208h - 22Fh - Polar 

230h - 257h - Shadow 

258h - 27Fh - Space 

280h - 2A7h - Sports 

Dane zapisane s^ w 10 paczkach (jedna na kazdy poziom) po cztery 
bajty. Kazda paczka zawiera: 

- 1 bajt - liczba lemmingöw, pozostalych po przejsciu danego 
poziomu, 

- 1 bajt - 

- 1 bajt - medal za ukoAczenie poziomu: 
01h - br^zowy 

02h - srebmy 
03h - zloty 

- 1 bajt - 

Dodatkowo, pod koniec kazdego zapisu jest jeden bstft okreslaj^cy 
numer (od do 15) aktualnie „przerabianego" plemienia (pierwszy zapis 
- offset 2A8h). 



ONE MUST FALL 2097 (PC) 



Zmieniamy pliki *.CHR, w ktörych zapisane s$ dane graczy wystgpu- 
j^cych w turniejach (TOURNAMENT MODE). Dane te s^ troszk§ dziwnie 
zapisywane, dlatego dla kazdej opqji podajQ przykladowe wartoöci: 

offset: 

IBh - rodzgg robota: 

C7h - JAGUAR 

C6h - SHADOW 

C5h - THOKN 

C4h - PYHOS 

C3h - ELECTRA 

C2h - KATANA 

Clh - SHREDDER 

COh - FLAIL 

CFh - GARQOYLE 

CEh - CHRONOS 

CDh - NOVA 

20h, 21h, 22h - charakterystyki pilota - sila, zr$czno66 i wytrzymar 
lo6<5 (wpisiyemy D4 Cl D6 i mamy wszystko na maksa) 

28h - kasa (wpisujemy 00 00 00 i mamy ok. 14 mld zielonych) 
2Ch, 2Dh, 2Eh - kolory (rozszyfnycie sami). 

Uwaga 1: Nie podajQ danych samego robota (np. sila r^k, szybkosc 
nög, pancerz itp.), gdyz dla kazdego istniejq, inne wartoöci mak6ymalne, 
a maj^c duzo kaßy mozna je przeciez bez zadnych problemöw polepszyö 
w samej grze. 

Uwaga 8: Bawi^c siQ charakterystykami, zaröwno pilota jak i robota, 
mozna przekroczyö wartoöci mak6ymalne i np. robot b^dzie nam grzal 
po ekranie szybciej niz äwiatlo. 



QUARANTINE (PC) 



Interesujg. nas pliki SAVE7.GAM. Liczby w nawiasach to zalecane 
wartosci, inne moga. powodowac blQdy w grze. 
Offset: 
1997h - 2 bajty - szmal (0..32767) 
79h - 1 bajt - liczba dopalaczy (0..3) 

69h - 1 bajt - typ oslony: 

00h - brak 
01h - STEEL 
02h - TITANIÜM 
03h - PLASTISTEEL 
71h - 2 bajty - stan oslony (x2 dla TITANIÜM, x4 dla 

PLASTISTEEL) 
65h - 1 bajt - typ baterii: 

01h - DRY CELLS (30 sekund) 
02h - ALKALINE (60 sekund) 
03h - NI-CAD (90 sekund) 
69h - 1 bajt - aktualny wskaznik naladowania baterii 

A teraz dostejpne uzbrojenie: 

CANNON FIRE MISSLE 

amunicja offset 31h (0-999) offset 39h offset 41h 

rodzaj offset 2Dh: offset 35h: offset 3Dh: 

00h - brak 00h - brak 00h - brak 

01h - PUNISHER 01h - FIRE 01h - REAPER 

BELCHER 
02h - MR. MULCH 02h - CHARBROILER 02h - HIDE 

N'SHRIEK 
03h - BANSHEE 03h - CAN MAN 03h - OBLITE- 

-RATER 
04h - SHOCKER 04h - FISSION BOY 04h - SNAKE 

BITE 
MINES BÜMPER STANDABO 

amunicja offset 49h offset 51h offset 59h 

rodzaj offset 45h: offset 4Dh: offset 55h: 

00h - brak 00h - brak 00h - brak 

01h - WIDOWMAKER 01h - THRASHER 01h - GUNS .22" 

02h - DEVASTATER 02h - BACKSTABBER 02h - GUNS 

.33"+UZI 
03h - GUNS 
.50"+üZI 
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POWERDRIVE (PC) 



Zmieniamy pliki *.RAL w podkatalogu GAMES AVE. Uwagal Testowa- 
ne tylko dla jednego gracza! 
offset: 

10h : forsa (zapisana znakowo) 

ICh : rodzaj ßamochodu: 



00 
Ol 
02 
03 
04 
05 



Mini Cooper S 

Fiat Cinquecento Turbo (yeah!) 
Renault Clio Williams 
Vauxhall Astra GSI 16v 
Ford Escort RS Cosworth 
Toyota Celica Turbo 4WD 
etap (0-3: MONTE CARLO, 4-8: KENYA itd.) 
ENGINE DAMAQE (0-99) 
TYRE DAMAQE (0-99) 
SHOCK DAMAQE (0-99) 
GEARTRAIN DAMAGE (0-99) 
SPOTLIGHT DAMAGE (0-99) 
kolor samochodu 
Jednak, zeby nie bylo za latwo, programi6ci zastosowali pewne 
zabezpieczenie. Chodzi mniej wiQcej o to, ze gdy ogölna suma liczb w SG 
ulegnie zmianie, gra wyöwietli przyjazny komunikat „LOAD FAILED". 
Mozna temu zaradziö w nastgpujacy sposöb: gdy zmniejszamy zawartoöö 
jednej komörki o 3, musimy - aby bilans wyszedl na zero - röwniez o 3 
zwiekszyc wartosc innej (np. uszkodzeii, zawsze mozna to sobie 
naprawi6 w samej grze). 



lEh 
21h 
22h 
23h 
24h 
25h 
26h 



DINO PARK TYCOON (PC) 



W plik DINOSG.* pod offset 3429 wpisxyemy oßiem razy FFh, co da 
nam 16 min USD kasy. 



PRIVATEER (PC) 



Po wybraniu NEW i wpisaniu imienia pilota nie röb nie, tylko zapisz 
grQ. NastQpnie zmieü w pliku *.SAV trzy kolejne offsety od 773 na FFh - 
dostaniesz trochQ kredytöw. 

Uwaga: dziala tylko na pocz^tkul 



SIM FARM (PC) 



Zmieniamy cztery kolejne bajty w pliku +.SFM pocz^wszy od offsetu 
136.931 na FFh, aby zarobic 16 min USD. 



STRIKE COMMANDER (PC) 



Jezeli cheesz miec po 255 sztuk kazdego z rodzEyöw broni, zmieh wartosci w 
pliku *JJAV w offsetach 367, 369, 371, 373, 375, 377, 379, 381 i 383 na FFh. 



Baritomlej Grabowskl (Wroctaw) 



CAESAR (Upgrade) (PC) 



W SG bgjty o offsetach 3Eh i 3Fh zawiergj^ stan gotöwki. Wystarczy 
wpisac FFh 2Fh. 

Kazimierz Marczak, „Mr. Kazek' fRossoszycaf 



SIMCITY 2000 (PC) 



W Gamblerze 10/94 [w TeTe - przyp. MW] zamieszezono sposöb na 
dofinansowanie. Niestety, nie je6t tak prosto „wzüyS w obroty" plik z 
save'em - nie zawsze chodzi o offset 2Eh. RadzQ wi^c zapisac ilosö 
gotöwki, jak$ masz na koneu gry, znalezc j£\, w edytorze dyskowym 
(zawsze jest to offset ok. 40). Dalej proponi^Q wpisac FFOOh - bo dziala 
(ale tylko, jeäli iloöö pieniQdzy w grze nie byla mniej sza od 255). Potem 
wejdz do gry, zaci^gny dlug (by liczba posiadanych pieni^dzy byla 
wiQksza od 65535), znöw uruchom edytor, wpisz przy odpowiednim 
offsecie FFOOOOh (powinien byc to offset o jeden nizszy, niz ten 
wczesniej znaleziony). Potem mozesz splaciö dlug, jaki on by nie byl - bo 
masz ok. 16 min USD. To powiimo starezyö na dlugo, potem mozesz juz 
wpisywaö pieni^dze w edytorze bez zadnych komplikaeji. 



EYE 0F THE BEHOLDER 2 (PC) 

Nazwa pliku, w ktörym dokonujemy zmiany: E0BDATA7.SAV 
(podgladamy pliki *.SAV szukajac takiego, ktöry zawiera nazwQ naszej 
gry - jest umieszezona na poczatku pliku). Offset wartosci okreslony jest 
jako liczba znaköw od poczatku imienia postaci (6 pierwszych wartosci 
zajmuje po dwa takle same bajty): 



12,13-14,15 

16,17 

18,19 

20,21 

22,23 

24,25 

26-27 

28-29 

30 

37 

38 

40-42 

44-46 



STRENGTH 

DJTELLIGENCE 

WISDOM 

DEXTERITY 

CONSTITUTION 

CHARISMA 

punkty odpornosci 

aktualne punkty odpornosci 

ARMOR CLASS 

LVL1 

LVL2 (dla postaci dwuklasowycn) 

EXP1 

EXP2 (dla postaci dwuklasowych) 



Zbigniew Ottuszyk, ..Neevor'' (Tomaszöw Lubelskl) 

CEASAR - UPGRADE (IBM PC) 

Bgjty o offsetach 00003E i 00003F pokaziy^ stan gotöwki. Nalezy 
wpisac FF 2F. 

Sebastian Kwidzyhski (Bolszewoj 

WING COMMANDER (IBM PC) 

W pliku wc.exe zmien heksadecymalne cia.gi: 
28 00 28 00 2D 00 na FF 70 
50 00 4B 00 3C 00 na FF 70 
3C 00 32 00 55 00 na FF 70 
46 00 46 00 64 00 na FF 70 

Zwiekszysz w ten sposöb odpornosc tarcz ochronnych. 

Sebastian Kwidzyhski (Bolszewoj 
Krzysztof Karpihski ftödt) 

ISHAR III (AMIGA) 



FF 


70 


2D 


00 


FF 


70 


3C 


00 


FF 


70 


55 


00 


FF 


70 


64 


00 



W plikach o nazwie xxx.ßav zmieniamy od bajtu 798 (dziesiQtnie) 
ci^g bajtöw na FC 04 FC 04 FC 04 FC 04 FC 04 (szesnastkowo). Teraz 
kazda z postaci ma 1 200 000 sztuk zlota. 

Lechoslaw Knaplk (Sosnowlecj 



* * * 



MALA, CZARNA I Z PRZYCISKIEM 

W tej czqSci rubryki bgd^ umieszczane gotowe adresy, ktöre mozna 
wykorzystac posiadajefec przystawkQ Action Heplay do Amigi 500. 
Poniewaz zazwyczaj do kazdego egzemplarza dodawana jest instrakcja, 
nie podajemy teraz opisu korzystania z nizej podanych informaeji. Jesli 
jednak naplynie duzo listöw öwiadcz^cych o tym, ze taki opis jest 
potrzebny, nie ma sprawy — to siQ da zrobic. A na razie czqöö ogromnej 
kolekcji Przemka Öciersltiego z Katowic: 



Tytul 

9 Lives 
Alien Breed 



Alien Breed 2 



Tytus Kamil Mlkotajczak /GdyniaJ 



Alien Breed '92 



Adres 

005807 

085A45 

085A5B 

085A53 

081605 

081671 

081679 

081805 

081871 

081879 

C059C7 

C059CB 



Efekt 

zycia 

zycia 

klueze 

amunieja 

zycia dla 1 gracza 

amunieja dla 1 gracza 

klueze dla 1 gracza 

zycia dla 2. gracza 

amunieja dla 2. gracza 

klueze dla 2. gracza 

zycia dla 1 gracza 

amunieja dla 1 gracza 
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C059D3 




C06167 




C0616B 




C06173 


Anny Moves 


0053B6 


Blues Brothers 


043CAI> 


Chaos Engine 


C21407 




C21409 


Crazy Cars 


019B37 




017953 


Desert Strilce 


D1835F 


Pury of the Furries 


04567C 


Gods 


000255 


Kid Qloves 


014C3B 


Line of Fire 


000249 




0001 1F 




000 14B 


Mr Do Run Run 


001137 


Operation Thunderbolt 


02102B 


Operation Wolf 


036F57 


Paperboy 


006529 


Rick Dangerous 


044972 


Rainbow Island 


00E337 




001 1C7 


Silkworm 


000235 


Solcher of Light 


03830F 


Super Hang-On 


006D36 


Super Wonder Boy 


0009F9 


The Simpsons 


006021 


Walker 


0866FF 



klucze dla 1 gracza 

zycia dla 2. gracza 

amunicja dla 2. gracza 

klucze dla 2. gracza 

zycia 

kredyty 

zycia dla 1 gracza 

zycia dla 2. gracza 

pienisjdze 

dopalanie 

zycia 

zycia 

zycia ' 

zycia 

kredyty 

rakiety 1 gracza 

rakiety 2. gracza 

zycia 

broÄ 

broü 

zycia 

zycia 

zycia 

kredyty 

äycia 

zycia 

czas 

kredyty 

zycia 

zycia 



CIEKAWOSTKI WUJA ZENONA 

"TutaJ b^dej, rözne ciekawe informaqje dotycz^ce nie tylko zmieniania 
SG, aJe röwniez ogölnie pojQtego „mieszania w plikach". Przysylajcie 
swoje spostrzezenia, uwagi i ciekawostki - najlepsze z nich na pewno si§ 
tu znajd^. A oto pröbki: 

W Quarantine wszystkie pliki *.IMG to GIF-y - wystarczy zamieni6 
bajty na pocz^tku pliku z IMAGEX na GIF87a - i mozna wtedy za 
pomocq, programu graficznego zmieniö np. wygl^d deski rozdzielczej, 
kolor taksöwki itp. 

W One Must Fall 2097, Jazz Jackrabbit i Epic Pinball (a byö moze i w 
innych grach firmy Epic MegaGames) muzyczki zapisane s^ jako moduly 
PSM i mozna je migdzy tymi gierkami wymieniaö. Uwagal Niektöre 
starsze wersje Epic Pinball maj^ moduly w troszkQ innym formacie i 
ßztuczka ta nie zadziala. 

LUDZIE LISTY PISZA 

To miejsce, chwilowo niezbyt zapelnione, bQdzie zawieralo odpowiedzi 
na niektöre najcz^sciej powtarzaj^ce siQ w Waszych listach pytania (na 
razie brak), ogölne informacje dotycz^e dzialu, by6 moze w przyszloöci 
jakieö konkursy itp. itd. 

Ksztalt tej rubryki bQdzie w bardzo duzym stopniu zaJezal od Was. 
Jesu napiszecie, ze wolelibyscie wiQcej „gotowcöw" a mniej zieleniny, 
bQdziemy siQ starali do tego dostosowaö. Przysylajcie listy z prosbami, 
pytaniami, z^daniami i uwagami, nawet najbardziej blahymi. Poniewaz 
jest to odcinek pilotowy, byc moze nie trafiliömy w Wasze gusta - jesli 
tak, napiszcie i o tym. Tak wi^c - do piör... znaczy do klawiaturyll! 







Marcin Wichary 


Odpowiedzi: 






1101 10011b 


= 


435 


452h 


= 


1106 


1111001b 


m 


121 


BC16h 


m 


48150 



KMF 



FRONTIER 




Prosz§ wszystkich o powstanie. üczcymy minut^ ciszy rok dzialalno- 
öci Klubu Maniaköw Frontiera. 

[ tu wstaw minutQ ciszy ] 
[[[in Stereo where available ]]] 
No dobra, po tak radosnej chwüi kontemplacji wibracji i spokoju 
duchowego zapraszam do lektury tego, co ludziom na piöro pada. 

SLAVIO MA GLOS 

„Maiy dodatek do opisu misji »Photograph costam...« z Gamblera 2/95. 
Je61i przeprowadzimy misjQ fotograiicznq, tak, jak zostaia ona tarn 
opisana, to po powrocie otrzymamy tylko wiadomosc »The film is OK. 
Here is ...s«. Jezeli sfotografujemy cel z odlegloäci ok. 12 km i wysokoöci 
ok. 1000 m, to po powrocie otrzymamy wiadomosc, ze film jest lepszy 
niz siQ tego po nas spodziewano i dostaniemy medal. Warto takze przy 
takich misjach (fotograficznych i bombardowaniach) sprawdzic masQ 
planety, na ktörej znajduje si$ cel, gdyz - jezeli jest wiQksza od 1,00 
Earth Mass (masy Ziemi) - to mozesz miec duze klopoty z wypelnieniem 
misji - planeta zacznie CiQ mocno przyciEjgac. Muszq takze przyznaö 
racjg panu Cheniowi: czasem zdarzajq. si§ samoistne miss-jumpy. 
Normalnie jest pöl biedy, klopoty zaczynaj^ siQ wtedy, kiedy w czasie 
takiego skoku zostanie zniszczony silnik statku. Zostaje wtedy tylko 
Interplanetary Drive i jesteömy zalatwieni na cacy. 

Zauwazylem takäe, ze jezeli mamy bardzo wysoki stopieö wojskowy u 
jednej ze stron (w Federacji lub Imperium) - to druga strona nie da nam 
lepszych zleceh niz przesylki, chocby nie wiem co. 

A teraz kilka pytan: 

1. Majn rangQ Prince i Elite, a mimo to na Syriuszu nie ma Fighter 
Launcher. 

2. Jak mozna wejöc w posiadanie statku Long Range Cruiser lub 
Lynx Bulk Carrier? (Mozna je niekiedy spotkac przy stacjach orbital- 
nych.) 

3. W jaki sposöb mozna dostac misje eskortuj^ce? (Widzialem taki 
tekst podczas grzebania w programie.)" 

Prince Slavlo, Katowtce, Topaz 

Odpowiedzi na zadane przez Slavia pytania oczeki\jQ od naszych 
ambitnych czytelniköwü! 

INNI TEZ MAJA GLOSY 

„Nerve Gas nie jest wcale taki nieosi^galny. Moäna go dostaö np. na 
Sophilia [3,-1], Essethlia [4,-2], a takze CD -46 11540 [-1,-1] za okolo c780. 
Sprzedaö go mozna np. na Ross 154, gdzie osiqga cenQ nawet do c4400!. 

Nie warto przewozic przesylek wojskowych na Alpha Centauri. Na 
skok w nadprzestrzeri i dotarcie do planety potrzebne s^ przynajmniej 2 
tygodnie." 

Commander MAC, Boleslawiec, Edbenre 

„W KMF 7/94 napisano, ze tzw. Frontier AGA nie wyröznia si§ 
niczym szczegölnym. Otöz rözni siQ paroma istotnymi szczegölami, np.: 

- Imperial Courier i Imperial Trader maj^ zalogi trzyosobowe, 

- brak »robaczych dziur«, 

- mozna kupic urz^dzenie NAV." 

Commander Eugene, Katowtce, Topaz 



■* * 



NA WLASNA ODPOWIEDZIALNOSC 

Jezeli nie lubisz ulatwiac sobie zycia „grzebanienT w programie, nie 
czytfy tego fragmentu! Ponadto problem z ponizszym listem jest 
nast^pv^^y - autor nie napisal, na jakiej wersji programu przeprowar 
dzal swoje operacje. Wiadomo jedynie, ze chodzi o Amig?. Musisz sam 
sprawdzic, czy akurat w Twojej wersji uda siQ sztucznie zmienic 
parametry gry. 

„Przesylam poprawki, ktöre maksymalnie ulatwig). zycie wszystkim 
maniakom Frontiera. Zmian dokonywalem programem FileMaster 2.2. 
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W giöwnym pliku o nazwie *Frontier« na pozycjach 188358-188359 
zn^Jdiye siQ przyspieszenie naszego statku (w tym wypadku Panther 
Clipper), od 188360-361 - hamulec statku, 188362 zawiera bajt o 
wartosci zero, ktöry ztoieniamy na *l f i juz mozemy zaladowaö na statek 
Fuel Scoop i Cargo Scoop Conversion. Na poz. 188363 jest liczba dzialek, 
maksymalnie 04. Poz. 188364-365 to masa ßtatku. Od niej i rodzaju 
sünika zalezy zasiQg statku. ProponujQ tu wpisaö 00,32. Poz. 188366-367 
to wewn^trzna ladownosö statku, ktör^, ze spokojem mozemy zmienic na 
27, 10 co daje 10000 kabin. Poz. 188375 — to liczba czlonköw zalogi 
(normalnie OC, czyli 12, minimalna wartoöc to Ol). Poz. 188377 - liczba 
rakiet (maksymalnie 08), 188379 - rodzaj sünika z zakresu 01-OE (zeby 
miec najlepszy, wpisz OE). 

A co ßi§ tyczy przyspieszenia, to wpisujemy 3F,64 i mamy 30,0 g, 
natomiast przy hamulcu wpisxyemy C0,96 i mamy 30,0 g ci^gu wsteczne- 
go. Wszystkie podane przed chwil^ liczby wyrazone s^ w systemie 
heksadecymalnym (szesnastkowym). 

Po wprowadzeniu wszystkich opisanych zmian nasz statek ma 

nastQpttf^ce parametry: 

masa: 50 t, liczba kabin: 10000, liczba dzialek: 4, liczba rakiet: 8, 
zaloga: nawet jeden czlowiek, czyli tylko pilot, przyspieszenie: 30,0 g, 
hamulec: 30,0 g, silnik: »Unknown« waz^cy t (I), zasiQg: 324,00 lat 
Swietlnych (1). Ludzie, z takim statkiem mozna wszystko! 

Warto dodaö, ze parametry innych statköw sg, w pliku »powyzej« 
Panther Clippera, w kolejnoöci wg tonazu. 

Z innej beczki. Pracvtfemy oczywiöcie tylko. dla Imperium. Dostarcza- 
my przesytki - do tego potrzebny jest nam statek o bardzo duzym 
przyspieszeniu, zeby zawsze zd^zyö na czas - najlepiej Eagle MK3 z 
Class 2 Military Drive. Chyba najlepszym sprawdzonym przeze mnie 
miejscem na rozwozenie przesylek jest tröjk^t gwiazd: Vequess, Sohoa, 
Facece, wszystkie w kwadracie [0,-4]. 

Zaböjstwa - do tego znakomicie nadaje siQ Imperial Courier z 15 
06lonami, Hüll Auto-Repair System, 30 MW Mining Laser, Laser Cooling 
Booster, Hyper Space Cloud Analyzer i Naval E.C.M. System. To jest 
sprzQt podstawowy do tego zadania. Niestety, Imperial Courier ma jedn$ 
podstawowq, wadQ, silnik mozna wymieniö na nowy dopiero wtedy, gdy 
stary rozsypie si§ na proszek... 

Fotografowanie - tu najlepiej uzywac statköw, ktöre maj^ dobre 
hamulce, np. Viper Defence Craft lub Constrictor (obydwa maj^ po 10,0 
g), gdyz czq6c planet posiada zbyt mocne przyci^ganie i zanim zrobimy 
par§ zcJjqö - ju£ zrywaj^, nas szpachelkq, z powierzchni planety. 

Bombardowania - do tego pasitfe juz praktycznie kazdy statek ze 
örednim zasiQgiem, 6redni$ liczby kabin no i »jakim takim* przyspiesze- 
niem, np. Imperial Courier. 

Po dokladny opis bombardowania i walki odsylam do moich porad w 
KMF z Qamblera 9/94". 

Commander Krzysztof „KAWT Kawalerskl przy pomoey Magdaleny 

„Star" Leja, Unknown, Nowhere 






LUDZIE, LIIISTY PISZCIE! 

Dzi6 swoim adresem z innymi miloäiiikami Frontiera wymieniö sie. chca; 

Pawel ROGOZINSKI 

ul. Kulczynskiego 10/16 

02-744 WARSZAWA, Facece 

Pawel RADECKI 

ul. Moniuszki 13 

78-200 BIALOGARD, Ross 128 

tel. 4423. 

UPRASZA SIE3 PRZYSYLANIE KWIATÖW 

aby uczcic Okretgl^, Rocziücq Klubu. Ewentualnie mog$ byc datki na 
tacQ dla... 

Imt Ttaktora II Jr. 

Zbierane codziennie w czasie mszy w kosciele Öw. Intela w Warszawie. 

Przy oka2tfi chcialem podzi^kowac koledze Flashowi z Leszna, Facece, 
za przeslane amerykanskie srodki platnicze. IT'S COOL & AIN'T 8UCKS 
AT ALL! Reszcie redakcji patrzalki z dziurkuf powyskakiwaly! Czekam 
na resztQ, czyli 99,75 USD. Dyrektora banku naJezalo najpierw powiesic 
za lew$ doln^ kohczyn^, zäkopac w brzuch, a dopiero potem prosiö o 
wsparcie. 



PS Adres intemetowy, ktöry podalem w numerze 3/95 Qamblera jest 
juz niestety nieaktualny... 

Cywilizariuszc wszystkich krajöw. iaczcie si&f 

CMLIZATION 

Do6tgyemyjuz tyle listöw, ze zaczynamy mieö jakiß wybör. Przyszto 
kilka impresji od solidnie graj^cych Towarzyszy - tak trzymaöl 

Przy okazji, pro6ba o jak najwyraäniejsze pisanie swej ksywki lub 
nazwy gatunkowej. Nie mamy zamiaru nikogo przekrQcaö, ale oczy nie 
wlosy - nie odrosn^l 

A jesli chcecie, abyömy odsylali Wasze dyskietki, to prosimy o 
kopertQ ze znaczkiem. 

Tow. Czart przyslal do nas trzeci list z kilkoma typowymi radami, ale 
za to z koricöwkq,, ktöra zastuguje na miano perly miesi^ca. Oto ona: 

„Towarzyszu! Gdyjesteä caikowicie zdesperowany - wiedz, ze punkty 
nigdy nie spadnq, ponizej zeral" 

Dekret KC KC 

Towarzyszel 

Planvuemy poszerzenie formuly KC jako Klubu Gier Cywilizacyjnych. 
Nazwa KC zosteye (bo siQ dobrze kojarzy), natomiast idea ewolunje... 
Wiadomo, co nie idzie do przodu - to stoi, a jak stoi - to zaraz zostaje w tyle! 

Do wspölpracy przy odpowiadaniu na Wasze listy zaprosilifimy innych 
kolegöw. Jesli trafi$ siQ pytania, na ktöre nie bQdziemy w stanie 
odpowiedzieö - wydrukujemy je, daj^c Warn okazjQ do udzielenia 
odpowiedzi. 

Aby unikns^ tloku, wyodrQbnilißmy nastQpi\j^ce gry cywilizacyjne, 
ktöre chcielibysmy omawiaö (wszystkie sq, w jakiö sposöb podobne do 
Cywilizacji). Oto one: 

Caesar Dune II 

Civilization Warcraft 

Colonization Railroad Tycoon 

Maater of Orion 

Master of Magic 

Warlords II 

Realms 

Kolejne tytuly przyjd^ z czasem. 

Dla ulatwienia nam pracy, piszcie na kopercie KC i nazwQ gfV- W 
wypadku, gdy w jednym liscie bQdziecie pisali o röznych grach, piszcie o 
nich na oddzielnych kartkach. A moze interesiy^. Was inne gry CYWILI- 
ZACYJNE? Piszcie! Byle czytelnie! 

I jeszcze jedna uwaga - nie piszcie o byle czyml Im wigcej gier, tym 
wiQksza bQdzie selekcja Waszych pytaA czy wskazöwek! 

KC KC 

Z ostatniej chwili! 

Jak donosi nasz (niezbyt jeszcze skuteczny i rozbudowany) 
wywiad, w momencie, gdy piszemy ten donos - nowa gra 
— ^ Jeszcze siQ nie ukazalal Jednak w chwili publikacji tego 

odcinka KC, stanie siQ to faktem... Niestety, nie Civilization 2, 
tylko Civilization Multiplayer. Jak sama nazwa wskazuje, Jest to 
Cywilizacja, w ktörg), moze pograö kilka osöb jednoczeönie - do 7 (modern, 
serial link, network). Scenariusz gry nie rözni siQ niczym od tego z 
Civilization for Windows. 

Zmieniono nieco interfejs gracza. Mo^na otwierac jednoczesnie kilka 
okien z mapami i sledziö rozwöj wydarzeA w röznych rejonach. Dole^czo- 
no tez opcjQ zblizenia i oddalenia widoku na mapie. W tej chwili nie 
wiadomo tylko, czy b^dziemy graö w czasie realnym, czy tez, podobnie 
Jak w klasycznej Cywilizacji — turami... 

Civilization Multiplayer powstanie na razie tylko na IBM PC dla 
Windows, nie wiadomo jeszcze, co z wersjami na inny sprz^t. 

Czy chcecie powtörki z rozrywki? 

Otrzymaliämy apel od tow. Adama z Bydgoszczy (IBM PC). 

Proszq, abyäcie mogli jeszcze raz przedstawiö t§ grq lub przyslaö mi 
instrukqjQ. 

KC: Jezeli chodzi o pierwszq, czqöö wj^powiedzi (tzn. przedruk uwag 
sekr. Ilczuka z wczesnych numeröw Qamblera), to calkiem mozliwe - 
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jesli b^dg, sygnaly, ze to jest to, co tygrysy lubi^ najbardziej... Na drugq, 
cz$S6 pytania mozemy odpowiedziec tylko jednoznacznie — postaraj siQ o 
legaJn$ wersjQ gry! 

Proste pytania 

Tow. Adamski pyta, czy mozna zapobiec buntom i stracie jednostek w 
wyniku wprowadzania republiki. Raczej nie - okres anarchii mozna 
skröci6 maj^c wybudowane piramidy - pod warunkiem, ze nie bylismy 
tak zdolni, zeby wczeöniej wynalezc komunizm, jednak calkowitego 
spokqju nie mozna nigdy gwarantowaö. Strata jednostek? Miasta nie 
mog^ ich utrzymaö. Rada? Postawiö na elitarne, doskonale wyposazone 
jednostki, a nie holotQ z cepami i widlami. Miec tyle oddzialöw, ile jest 
konieczne, pozwalaö miastom na rozwöj (im wiQksze miasto, tym wiQcej 
oddzialöw moze utrzymac). 

Co MUSI byö w miescie, by mialo wielkoöö okolo 30? Duzo ludzi. Zaö 
co do budowli - to wszystko, co wybudvu'esz. Poza tym nie speejalnegol 

Jak zachowywac przychöd pieniQdzy przy podatkach ponizej 50% i 
wielu budowlach w miastach? Jak najwi^cej ludnosci - im wi^cej pol 
naokolo miasta zasiedlonych, tym wi^kszy handel. Do tego obowi^zkowo 
Marketplace, Bank i kolej. Przydadz^ siQ szlaki handlowe. I zalecam 
demokracjQ - solidne wplywy i brak korupeji. 

Gdzie w Polsce mozna dostac legalnie Cywilizacji 2? Jak na dziä 
(koniec lutego) nigdzie - jeszcze jej nie wyprodukowano! 

Polacy - gQSi... 

Tow. Pawel Totuszynski z Bystrzycy Klodzkiej przeslat nam masQ 
konkretnych pytaü oraz nawal porad i spostrzezeü (Amiga 500+). 

Ozym rözni si$ polska wersja od angielskieJP 

KC: ile nam wiadomo, niezym. 

Jakie wynikajfy z tego konsekwenqje? 

KC: Osoby znajE^ce j^zyk polski mog^ mieö trudnosci z angielskojQ- 
zyczn^ wersj^ gry, te znaj^ce angielski - z polskojQzyczn^,. Lub odwrot- 
nie... 

Prom: KC KC 

To: AU 

Subject: Polska wersja Civilization 

IPS nie wydal jeszcze polskojQzycznej wersji, a tylko zal^czal do 
oryginahi polskq, instrukcjQ (PC i Amiga). Wszystkie spolszczone wersje 
zostaly sporz^dzone przez krcyowe podziemie software'owe (zapewne 
metod^ chalupnicz^). 

Czy prawdq jest, ze w niektörych wer$]ach gry istnieje mozliwoäö 
aktywnego uezestniezenia w walce (cosjak w Centurionie)? 

KC: Nie jest to prawd% 

Jak zwi$kszyc dfugoäc zycia obywateli i co ma wpfyw na nich ? 

KC: Przez budowQ spichlerzy i akweduktöw... Nie mamy poj'Qcia, co 
masz na myöli pisz^c o wptywie. 

W numerze 7 w artykule Macieja Warzechy widnieje screen planszy 
gry C-) wyst$piye tarn ponad 65 milionöw ludnoäci i 87 tysigey zlota, a 
na dodatek to wszystko ma mlejsce w 1887 r. Jakim „cudem" wlasciciel 
tejze mapki osiqgnql takie wyniki??? Czy gral „czysto n ? 

KC: Sekr. Warzecha przyznal siQ do winy - zadnego cudu nie bylo, a 
na dodatek gral czysto. Wynik to calkiem dobry, jednak wcale nie tak 
znowu rewelacyjny. Nieco wi^cej wprawy i sam b^dziesz odnosil podobne 
„sukeesy", Towarzyszu! Wi^cej wiary (zgodnie z nowymi tendenejami) i 
czgstej lektury KC. 

Sk%d siQ bior% barbarzyücy (pözniej rewolucjoniäci)? C$y majqjakieä 
miasta? (...) Dlaczego barbarzyiicy zajmujqc miasto zmniejszajq wartosö 
tylko o jeden {miasta wroga), a gdy zdobyli moje (wielkoSö 12) - to moje 
milion dwiescie tysiQcy ludzi diabli wziqli? (...) Jakajest röznica mi$dzy 
rewoluejonistami a barbarzyncami? 

KC: Barbarzyncy/rewolucjonisci powstali w bijjnej wyobrazni Sida 
Meiera. Celem ich jest makeymalne uatrakcyjnienie zycia m^czennikom 
Cywilizacji (czyt. graezom). Jezeli barbarzyncy zdob^dq, jakies miasto, to 
staje siQ ono ich wtasnosci^ - produktye nowe oddzialy, ktöre natych- 
miast wyruszaj^, w drog§... Rzeczywigcie, w niektörych rozgiywkach 
Cywilizacji wyrzynali oni nasze miasto doszcz^tnie. Dlaczego? Widaö nas 
niezbyt lubi^. Tak naprawde, to nie bardzo wiadomo. Prawdopodobnie 
bl^d w programie (w wersji na Atari ST takie miasto ma wielkoSc tylko o 
1 mniejszq, i dalej egzysttye pod barbarzynskim panowaniem). Röznica 
miQdzy barbarz3mcami a rewoluejonistami sprowadza siQ w zasadzie do 
odmiennej ideologii. Barbarzjnicy rabiy^ i mordiy^ dla czystej przyjem- 
nosci, rewolucjoniäci - w imi§ wjrzszych celöw (najcz§6ciej chodzi o 



szeroko pojQte dobro rabowanych i mordowanych...)- W Cywilizacji 
röznice praktycznie nie wystQpuj^, moze tylko to, ze rewolucjoniäci maj$ 
mniejsze szanse na zdobycie naszego miasta. Dlaczego? Dlatego, ze w 
momencie, gdy si§ pojawiaj^, nasz poziom techniczny powinien byö tak 
wysoki, ze nie s^ oni wielkim problemem. 

Ä? dvrie mozliwoäci przyspieszenia prac osadniköw. Pierwsza - 
skierowanie na jedno pole kilku osadniköw i wydanie im rozkazu np. 
budowy kopalni, przy odpowiednim skumulowaniu osadniköw, pozwoli 
nam nawet w ciqgujednej tury zbudowac to, co cheemy. 

KC: Mozna tez jednym wydaö polecenie budowy drogi, innym 
irygaeji... W ten sposöb mozna szybko budowac duze miasta. Drugiej 
mozliwoäci nie przedstawiamy, byla o niej mowa w poprzednich wyda- 
niach KC - kolejne wydawanie rozkazöw w jednej turze... Jezeli potrafi- 
cie czytac, to czytajcie! 

Gdy masz silnych sqsiadöw i sq oni wrogo nastawieni do Ciebie, buduj 
forty i fortyfikvj w nich jednostki obronne np. muszkieteröw lub 
strzelcöw... 

JlC: Mozna. Choö powszechnie wiadomo, ze nsylepszEt metod^ obrony 
jest atak... Jednak nie nie stoi na przeszkodzie, by zabezpieczyc sobie tyly. 

Rözne cywilizacje majq inne mozliwoäci na poczqtku gry (Wödz - 
Ziemia). 

Grecy posiadaj% na poczqtku zawsze trzy nauki. Najczqäciej br$z— 
kolo-metal [? - zapewne zelazo - KC], ewentualnie garnki i mapy. 
Anglicy sq na wyspie, na ktörej jest miejsce na jedno prospervjqce 
miasto, lecz posiadajq mapy. Niemcy maj% dwa oddzialy osadniköw. 
Babilon znajduje si$ w obiecujqcej okolicy: wpoblizu rzeki, czterech pöl 
stepöw (zjednostkq produkqji - tareza) i kolo stepu ze zwierzynq. Zulusi 
i Mongolowie posiadajq, „dar przekonywania" (...) spotykajqc cywilizacji 
wroga (nie widzianq dotychezas) mamy duze szanse, ze zaplaci wysoki 
trybut i edda wszystkie swoje wynalazki w zamian za poköj. 

Przeciwnicy posiadajq tez stale wyposazenie swoieh miast np. 
BabiloAczycy mury i koszary, Aztecy - koszary i targowisko. 

KC: Wystarczy juz chyba tej geografii, historii, psychologii... PamiQtaj 
jednak, ze wszystko jest (mniej lub bardziej) losowe! 

Amiga wcale nie jest gorsza! 

Tow. Bienio z Lublina zali si$, ze jest „nieszczQsliwym posiadaezem 
zlomu Amiga 500". Dlaczego nieszczQgliwym? Chcialbys zostaö pecetow- 
cem? Marzy Ci siQ 386/40 MHz, 4 MB RAM? ZazdroszczQ Ci tej Amigi, 
ktöra nadal trzyma siQ dzielnie. Nie ludz siQ, ze z 386 daleko zajedziesz. A 
moze chcialbys co miesi^c wydawaö na rozbudowQ komputera wi^cej niz 
kosztxye Twoja Amiga? Bo taki jest zafajdany los biednych pecetowcöw, 
ktorzy nie mog^ siQ przytulic do domowego TV, za6 - by trzyma6 siQ jako 
tako - musz^ wydawaö kilkadziesi^t baniek rocznie na niezb^dne rozbudo- 
wy i przebudowy sprzQtuI Powszechnie wiadomo, ze nawet najnowszy 
komputer jest w pol godziny po zakupie nieco juä przestarzaly... 

Przy okazji, kup PCkuriera i ogl^dßj ogloszenia gietdowe - tarn 
najlatwiej znalezc oferty sprzedazy komputeröw. W redakeji nie mamy 
zbQdnego 386. W ogöle nie mamy 386! 

Piszesz o katapultach rozwalaj^cych siQ na falandze. Zgadzam si^ z 
Tob^, ze atakowanie rydwanem miasta z pola, maj^eego dobre punkty 
obrony, moze polepszyö sytuacjQ atak\y$cego. Ale w Civ wszystko jest 
mozliwe i dawno juz ochlon^lem po stracie pierwszego pancemika, ktöry 
rozpukn^ siQ po zaatakowaniu settlera. Nigdy nie mozna byö pewnym 
sukeesu (moze z wyj^tkiem rakiety atakiy^cej z sil^ 99). Nawet czolgi i 
kr^zowniki rozwalaj^ siQ na falandze (wypröbowalem to b^d^c i po 
jednej, i po drugiej ströme barykady). (Howa do göry, nie spuszczaj lufy 
na kwint§! Lufa do przodul 

Co do ustrojöw. Lepsza republika, czy demokraeja? To zalezy od 
Twojego panstwa. Ogölnie lepsza jest demokraeja (brak korupeji = wysoki 
dochöd), ale byle rewolta moze zmiefiö Twöj rzq,d i sprowadzi6 krgj do 
anarchii. Wojny zaö mozna prowadziö, kiedy si? chee - tylko nie naJezy 
(za republiki lub demokraeji) W OGÖLE rozmawiac z obeymi poslami. 
Ina^zej zaproponiy^ Ci w 95% wypadköw poköj i senat nagnie CiQ do 
jego przyjQcia, Prowadzenie wojny nie jest w tych ustrojach nierozwaz- 
ne, trzeba tylko dbac, aby ludziska siQ nie martwili zbytnio z powodu 
przebywania wojsk poza macierzystymi miastami. Warto wybudowaö 
Women's Suffrage i w razie potrzeby z kazdego miasta wysylaö po 1-2 
jednostki. W efekeie stworzymy calkiem spor$ armiQ. 

Zgadam siQ, ze przekazywanie swoieh technologii innym jest niezbyt 
dobiym wyjsciem. Nie tyle z tego powodu, ze mog^ je przeciw Tobie 
wykorzystaö, ile dlatego, ze te wynalazki szybko przeciekajq, do kolejnych 
cywilizacji, byc moze znacznie grozniejszych. 



CAMBLER 5/95 



41 



te 



o 




Wytyczne wytyczno-strategiczne 



Tow. Stellar Fox z D^browy Qörniczej (Amiga 1200) podzielil si§ z 
nami uwagami o grze (poziom Emperor, opcja Earth - oby wi^cej tak 
konkretnych osobniköw!). 

Zaczynßjqc jako Amerykanie, faktycznie spotykamy si$ z Aztekami, 
ale tez kilka razy pojawili mi si? Grecy w rßjonach dzisiejszej Argentyny 
[zapewne po komunikacie o zniszczeniu ktörejö z cywilizacji - KC]. Poza 
tym atak barbarzyricöw nadchodzil z terenöw za Wielkimi Jeziorami 
oraz z terenöw Kalifornii. Odnosnie budowy miast - mozna wybudowaö 
dwa koto Wielkich Jezior (mogß, byö i trzy). Warto tez zalozyc port w 
rejonie dzisiejszego Orleanu. Dobrym punktem na miasto jest nasada 
Kalifornii. Wypada jeszcze wybudowaö miasto w polowie drogi miqdzy 
Kaliforni^ a stolicq. (...) Nast?pne miasta tojuzAmeryka Pld. - tereny 
Qiyany, ujäcie Amazonki, Rio de Janeiro. No ijak kto ohce, to jeszcze 
Ameryka ärodkowa - mozna dziaiaö na zasadzie Kanahi Panamskiego. 
Port w pocz%tkowych fazach gry potrzebny jest w celu doptyni$cia do 
Europy: trasa Stany - Grenlandia, Islandia - Anglia i np. Francja - 
wystarczy trirema. (...) W Europie tojuz normalka - Francja, Niemcy 
nieraz Orecja i oczywiäcie Soviet Union. 

KC: Wreszcie ktoö spröbowal stworzyc uniwersalne amerykafiskie 
wytyczne wytyczno-strategiczne, taki cywilizacyjny Wash & Go, jak 
post^powaö, by poczuc siQ dobrze (zmyc glowQ i do przodul). Z wlasnego 
doöwiadczenia wiemy, ze ta metoda rozwoju jest calkiem dobra. Warto 
szczegölnie zwröcic uwagQ na „odwröcony szlak wikingöw". W rzeczywi- 
stoöci podobn^ drogQ odbyt w 981 roku Eryk Rudy, docieraj^c do Ziemi 
Baffina. Podobn$ trasQ przebyl cztery lata pözniej Bjarni Herjolfsson, 
ktöry odkryl takze Now^ FunlandiQ i Labrador. Jak widac, trasa ta jest 
nie tylko shiszna, ale i historycznie uzasadniona! 

Odkrylem ciekawy fakt, ze nieraz nie tracq triremy nümo zejestem 
oddalony od brzegu wiqcej niz o dwa pola - dopiero w nast$pnej fazie. 

KC: Zgadza siQ. MozliwoSc plywania triremy w dalszej odlegloöci od 
l^du pojawia siQ wraz ze zdobywaniem doöwiadczenia przez jej zalogQ 
podczas dalekich podrözy i po stoczonych walkach. Zdarzaly siQ nam 
nawet przypadki, ze trirema byla oddalona o kilkanaöcie pol od lq-du (4 
tury). Jest to wielce ryzykowna, choc niekiedy oplacalna, metoda 
odkrywania nowych kontynentöw. Trzeba wtedy zaryzykowac takze 
stratQ dwöch jednostek - jezeli siQ uda, mog£t odkrywac tereny l^dowe, 
zwiedzac wioski tubylcöw, a nawet znalezc jakieö miasto konkurencji 
pozbawione obrony. Dobr$ metod^ jest koiiczenie ruchu triremy przy 
rybkach - zmniejsza to szansQ jej zagini^cia. Uwaga - trirema wydaje siQ 
gin^c czQÖciej, jeöli koAczycie jej ruch nie wykorzystvu^c wszystkich 

dostQpnych posuniQc. 

Napoczqtku nie warto budowaö spichlerza (do czasu wymyälenia 
äwißttyni), bo chlopcy i dziewcz$ta zaczynajq, siq buntowac. 

KC: Rzeczywiäcie nie warto, ale z innego powodu - po co lo£yö na 
jego utrzymanie? 

Z wybranego miasta mozna tylko raz wykradaö technologiq. 

KC: To zalezy od tego, ilu masz dyplomatöw, a miasto - wynalazköw 

„do sprzedania"... 

Po zdobyciu miasta o nieciekawym poiozeniu (wzgörza, pustynia) 

lepiejjest rozbierac budynki (...) i budowaö setlersöw. 

KC: Przyngjmniej do czegos siQ przy da! 

Mozna bardzo szybko skoAczyö gr$ - wybieramy opcjQ na trzy 
cywilizacje i narodowoäc Rosjan. W Europie mamy Niemcöw i Francuzöw, 
a potem atakiy'emy Babilonczyköw. Udaio mi si? tak dwa razy. (...) Za 
trzecim razem mialem wygenerowanych Francuzöw w Indiach i 
Chiüczyköw (..)jak nie nie wyskoczy - to do 1000 r p.n.e. jest po grze. 

KC: Recepta na tanie bicie rekordu. 

Polecam tez jako poczqtek gry Rosjan - dobre tereny pod budow$ 
miasta i dobre miasta do zdobycia. Jest tylko maiy minus - cz$ste ataki 
„Hunöw" z gl$bi Azji i koniecznosö trzymania dobrych, i w duzej ilosci 
(min. 3) oddzialöw w miastach. W tym scenariuszu konieczne jest wrqcz 
atakowanie Europejczyköw, gdyz potem nie dadz% nam zyc, a i miasta 

b$d% trudnißjsze do zdobycia. 

KC: Z tymi 3 oddzialami w mieöcie to pewna przesada... 

Chodzi mi o opqj$: „Fortyfikacja" dla osadniköw. 

KC: Opcja Build Fortress powodvue wybudowanie przez osaxlniköw 
fortecy. Jednostki przebywaj^ce na jej obszarze zwiQkszajq, swöj 
wskaznik obronnofici o 200%. W momencie ataku walczy jedna jednostka 
(identycznie jak na normalnym polu), jednak jej zniszczenie nie jest 
röwnowazne ze strat^ innych oddzialöw z tego pola - nastQpny wchodzi 
do walki. Wskazane jest pol^czenie sil obronnych z zaczepnymi. Te 
drugie mog^ atakowaö zblizajq^e siQ jednostki, maj^ce duzy wskaznik 



ataku, np. katapulty. Forteca nie moze byc budowana na obszarze 
miasta. Zbudowanie miasta na polu, gdzie znajdiye siQ forteca, niszczy j^ 
- miasto nie uzysk\\je zadnych dodatkowych korzyäci z faktu, ze 
wczeöniej byla tarn zbudowana. 

Po zdobyciu ostatniego miasta BabiloAczyköw nie pojawil mi si$ 
standardowy napis o zniszczemiu ich cywüizacji, ale troch§ dluzszy (...) 
czy ma tojakieä znaezenie przy koncowej punktaeji? 

KC: Przepisz doslownie ten komunikat i przyäly nam, to Ci odpowiemy. 

Towarzysze! 

Pojawily si§ Wasze pierwsze pröby stworzenia historycznych tekstöw o 

Cywüizacji. Szczegölnie „wyröznil" si^ tutaj tow. Goliat z CzQStochowy. 

■■■■ Tekst o cywüizacji sumeryjskiej jest bardzo dobry. Tak dobry, 
A | ze zastanawialiämy siQ nad blizsz^ form$ wspölpracy. Nieste- 

B C| ty... Tow. Goliat podal, ze pisal tekst ...na podstawie: J. M. 

Roberts „üustrowana historia öwiata: Pierwsi ludzie. Pierwsze 
cywilizacje"... Blizszy, choc przypadkowy, kontakt z ww. ksi^zk^ 
wykaziye jednoznaeznie, ze tekst nie jest pisany na podstawie ksi^zki, 
tylko zywcem z niej przepisany. Wyjasniamy od razu: jezeli przepisiye- 
my coS z jakiejö ksi^zki/gazety, to podajemy to jako cytat - wraz z 
wydawnictwem, rokiem wydania i stron^ ksi^zki, na ktörej siQ znajdo- 
wal. W wypadku praey „na podstawie" - napisany przez nas samodziel- 
nie tekst oparty jest na wiadomoöciach zawartych w tekstach zrö<üo- 
wycb. Poniewaz nie s$ to prace magisterskie - w przypadku wlasnych 
tekstöw mozna darowac sobie bibliograiiQ, jednak cytaty - to juz inna 

sprawa... 

Przekazxyemy paleczkQ. Tow. Bienio z Lublina napisal: „...Jak podaje 
Leksykon PWN z 1971 r. [o to wlaönie biegal - KC]: CZAKA, ok. 1787- 
1828, syn wodza jednego z plemion Zulusöw; twörca tzw. Imperium 
Zulusöw w Natalu (obeenie w Republice Pohidniowej Afryki); organizator 

jednej z silniejszych armii w pld. Afryce..." 

Dol^czyl tez wlasny komentarz: „Ten pan wyst^piye w Cyvilization 

jako wödz Zulusöw (moeny gosc)." 

Krötko i zwiQzle. Czekamy jednak na bardziej literackie, dluzsze, 

samodzielne, interesiy^ce... teksty. Lepiej jednak tak, niz podszywaö siQ 

(moze nieco nie6wiadomie) pod czyjes nazwisko. 

Otrzymaliämy od Tow. BigOS przepis na wlamanie siQ do sejfu 
Kolonizacji i (przez wpisanie maksymalnej wartoSci F-kami) 
zapelnienie skarbu po brzegi. Nie podajemy tego przepisu - gra 
traci jakikolwiek sens! PamiQtajcie, ze Kolonizacya ma ograni- 

czenia liczby kolonistöw i powjrzej 256 nie podskoczycie (przyngjmniej w 

wersji, ktör^ znamy). Ile mozna kupowac armat, okr^töw czy zolnierzy? 

I po co? Przeciez gra polega na SAMODZDELNYM dochodzeniu do czegos. 

Kto nauezy siQ „zycia" w Kolonizacji, temu byc moze powiedzie siQ, hm... 

- wlasny interes. 

Proste pytania kolonizacyjne 



Tow. Pawel Kozüiski przyslal kolejny list z pytaniami, tym razem 
dotycz^eymi takze Kolonizacji. Odpowiada glöwnie sekr. Warzecha. 
Uwaga: poshigiwaö si? b^dQ terminologi$ angielsk^, gdyz polskie 
thimaezenie Kolonizacji jest, möwi^c delikatnie, zupelnie niekompetentne 
(to jednoczeänie odpowiedz dla Tow. YO J: drogi Towarzyszu, nie ma 
röznicy miQdzy Kolonizacji dla GamblerClubu i dla innych kupi^j^cych!). 

Tow. Kozinski (TK): Po co i jak tworzyö szlaki handlowe? 

KC: Szlak handlowy automatyziye przewozy towaröw - nie poleggjcie 
jednak: zbjrtnio na automatyce komputera! Aby stworzyö szlak nalezy 
wybrac opcjQ z menu, ustalic jego punkt pocz^tkowy (miasto), typ 
G^dowy lub morski), nadac mu nazwQ i wypehüc dziennik czynnofici, w 
ktörym mozna wyspecyflkowaö do czterech miast, wskaziy^c jakie 
towary maj^ byö w nich pobierane czy wyladowywane. NastQpnie 
odpowiedniemu (l^dowemu lub morskiemu) oddzialowi trzeba wydaö 
polecenie poruszania siQ po szlaku (T) i wskazaö, jaki to ma byö szlak. 
Kr^zy on po kolei mi^dzy miastami i (w miarQ posiadanego miejsca) 
zaladowiye i/lub wyladowuje towary. Przy malych imperiach kolonial- 
nych nie polecam tego - zupehüe wystarcza r^czny przewöz (np. 
galeonem), zaä w celu latwego eksportu do metropolii lepiej zbudowaö 
Custom House. 

TK: Do czego shiä$ misjonarze? 

KC: Misjonarze mog^ zakladaö misje w wioskach indiaAskich mog^ 
tez wykonywac kazd^ inn^ pracQ (choö jest to nieco nieekonomiczne). W 
zasadzie siedze), tarn do koöca gry, chyba ze wioska zostanie zniszezona 
(wtedy odzyskujemy misjonarzy) lub zostan^ spaleni na stosie przez 
Indian (wäcieklych na nas lub z powodu wrogiej propagandy obeych 
misjonarzy). Misjonarze staraj^ sxq mozliwie najbardziej namq,ciö w 
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glowach biednych tubylcöw - tak, zeby ci ostatni nie mieli nie przeciwko 
zyciu na pustyni oraz cheieli pracowaö jako tania sila robocza w naszych 
miastach. S^ to osobnicy nawröceni na chrzeöcijaftstwo - doskonali w 
pracach polowych lub przy polowie ryb, ale kiepscy w warsztatach. Twoi 
misjonarze mog$ takze pröbowaö wyrzuciö obeych misjonarzy z osady 
indianskiej (oskarzaj^c tamtych o here^jQ) lub - ciekawostka - namawiaö 
Indian do waJki przeciw innym przecivmikom, co jednakze uwazamy za 
marnowanie pieniQdzy. 

TK: Jak pozyskaö nowych kolonistöw od Indian? 

KC: Czekaö i nie traciö nadziei. 

TK: Jak handlowac z innymi narodami? 

KC: Zaladowac towarem Wagon Train lub statek i „uderzyö" nim w 
koloni^ europejskq, (po przyl^czeniu siQ de Witta) lub osadQ Indian. Z 
Indianami zalecamy handel lqdowy - statek moze od nich nabyc tylko 25 
ton, natomiast Wagon Train - 100 ton w czasie jednej transakeji. 

TK: Ozym rözni siQ Privateer od Fregaty i Galeonu? 

KC: Privateer to pirat (äcislej: kaper lub korsarz), ktöry jest bardzo 
szybki, ma süq ognia 8 i dwie ladownie. Jego zaletq, jest fakt, ze dziala 
nieofiejalnie i moze atakowac kazdego, nawet jednostkQ kraju, z ktörym 
zawarles poköj. Gdyby Ci zarzucali piraetwo, oczywiöcie zaprzeczaj - jak 
bezczelnosö, to na calego! Z punktu widzenia prawa morskiego jesteä 
czysty i niewinny jak niemowlQ, co nie przeszkodzi przeciwnikowi 
upomnieö siQ o swoje prawa - nawet przy pomoey korpusu ekspedycyjne- 
go, choö jest to malo prawdopodobne. Najez^Sciej przeciwnicy tworz^ w 
rewanzu wlasne floty korsarskie. Fregata - to oficjalny, regularny okr^t 
wojenny, o sile 16, wyposazony w 4 ladownie. Atak fregaty na statek 
paAstwa, z ktörym masz poköj, b^dzie rozpoczQciem wojny. Galeon - to 
statek handlowy o 6 ladowniach, dobry do przewozu towaröw miQdzy 
koloniami i/lub do metropolii. Jest on tez wymagany do przewozu 
dowolnego skarbu (Treasure Train) - musi byö wtedy pusty, aby skarb 
siQ zmie6cil... Wyj^tek - po dokooptowaniu do ojcöw kolonii Cortesa, 
skarby przewozi za darmo flota krölewska, pobieraj^c tylko aktualny 
podatek. 

Jacek llczuh I Maciej Warzecha 

EYE OF THE BEHOLDER III (IBM PC) 



LAS - CMENTARZ 

Znajdä topör. Tylko postaö wladaj^ca toporem moze wycinaö drzewa i 
tworzyö w ten sposöb nowe drogi. Jezeli cheesz, mozesz zwiedziö 
Mauzoleum, ale nie jest to konieczne, gdyz misja w Mauzoleum jest 
alternatywna. Furtka prowadzi do lasu (tarn program pyta o haslo). 



LAS 



Musisz znaleäö everyburning torch. Uzywaj^c jej, wypalasz drogQ 
przed sobq, (tarn, gdzie mozna to zrobic). Do druzyny zechee siQ 
przyt^czyc ranger, tygrysolak Delmair. Sporo tu Widzenia po norach i 
leänych öciezkach, ale gdy natkniesz sie? na minotaury i niewidzialne 
potwory b^dzie to oznaezalo, ze jesteä na dobrej drodze. Spotkasz starca, 
ktöry otworzy grupie przejöcie do Myth Drannor (ruiny miasta), ale 
najpierw kaze odpowiedzieö na pytanie (mag, ktöry przeezyta ksi^gQ 
arcana, awansiye automatycznie o jeden poziom). W lesie mozesz znaJezc 
r^kawice sily, rözdzkQ z czarem Cone of Cold i Ring of Wizardry- 

MYTH DRANNOR 

Ruiny miasta zamieszkane s§, przez cale Stada potworöw. Mozna tu 
jednak röwniez zaprosiö nowych przyjaciöl (ojeiee Jon i Rex). W Myth 
Drannor wazne jest odnalezienie pergaminu z czarem Underwater 
Breathing i Helm of Underwater Breathing. NiszQ emanujq,c^ blgkitnym 
swiatlem nalezy potraktowac czarem Dispell Magic i vrziafi z niej crystal 
key, otwieraj^cy drzwi do Ice Chambers. W niszy z napisem Ice, coveted 
ice - zostaw diament, a kiedy pojawi siQ napis Do you fear for your child 
- rözdzkQ z czarem Fear. Potem znowu Dispell Magic i mozna zabraö 
przedmioty z niszy. 



GILDIA 

Wejöcie zngjdxye siQ niedaleko drzew jabloni. Po przekroczeniu go 
zobaezysz trzy teleportale. Ten na wprost - prowadzi na szczyt wiezy, 
gdzie znajdziesz Trobriand Ring. Inne teleportale prowadz^ do pomieszcze- 
nia z czterema tabliczkami i czterema teleportalami. Musisz wykonac 
nastQpiyq,ce czynnoöci: wybierz teleportal przy tabliczce möwi^cej o 
wiosnie, skorzystey z tego przy rysunku fal, wybierz teleportal przy 
tabliczce möwi^cej o lecie, skorzystaj z tego przy rysunku slonca, wybierz 
teleportal przy tabliczce möwi^cej o jesieni, skorzystaj z tego przy 
rysunku wiatru, wybierz teleportal przy tabliczce möwis^cej o zimie, 
skorzystaj z tego przy rysunku gör. 

Znajdziesz siQ w nowym miejscu, gdzie miesztayst skorpiony. Do grupy 
zechee siQ przyl^czyö czarodziej Bugenius. W niszy obok napisu The way 
is reveaJed with the Iure of the beasts polöz pieräcien Trobrianda. Na 
koneu korytarza znajdxjj^ siQ schody prowadz^ce na nast^pny poziom. 

GILDIA (PI^TRO) 

Aby zlikwidowaö süq teleportutec^ grupQ tarn i z powrotem, wystar- 
czy daö do r^k jednemu z bohateröw dwa krysztaly (lezq, w niszach). 
Potem trzeba odnalezö dwa zielone klejnoty, silver key, brass key i 
cooper key. Zachodnie wyjäcie z komnaty pehiej pulapek prowadzi do 
komnaty z trzema niszami. W lewej i prawej niszy umieöö zielone 
klejnoty, a w srodkowej pojawi siQ crystal key. Teraz przejdz przez saJQ 
pulapek na wschöd (drzwi otworzy poci^gni^cie sznura w k^cie sali). 
Otwörz zielon^ klödk^ (zaonyka kratQ w podlodze) trzema kluezami i 
zejdz do podwodnego obszaru (iizywaj^c grappling hook). 

POD WODA 

Stosxy czar Water Breathing i zwiedzaj. Dziury w öcianach wysylaj^ 
strumien wody, nie pozwalaj^cy przejsc daJej. Sposobem na to jest 
odpowiednie uzycie dzwigni. Pod wodq, znajdziesz copper key. Rzuö czar 
Wall of Force przed jedn^ z dziur i polöz w niszy czerwony klejnot. 
Wyjdziesz na powierzchni^. PulapkQ teleportacyjn^, dezaktywvje przycisk 
w öcianie. Na pelnej zamköw kolumnie uzyj zgromadzonych kluezy i 
otwörz przejäcie. Pieräcienie ochronne umiesc w niszach w nastQpnj^cej 
kolejnosci: po lewej stronie: -3, -1, +2, +2; po prawej stronie: +3, +1, -2, -2. 

SWIATYNIA LATHANDERA 

Na oltarzach polöz cup of water, bag of incense (oba przedmioty do 
znalezienia), zywnoöö i mieez. Kiedy otworzy siQ oczy sloAca zwröö bogu 
ramiQ. Potem obeig^z plyty tarezami tak, by utworzyly znak krzyza 
(tareze 6$ za drzwiami otwleranjrmi przez fire key), a na oltarzach 
wymieh Symbole zla na Symbole dobra. Na nast^pnym pi^trze uwazaj na 
zmiany kierunku. Zobaezysz troje zlotych drzwi, po przejsciu przez 
Srodkowe znajdziesz gold key (znajdz tez frost key i wykorzystaj go 
przy napisie Blessed be...'). Otwörz zlote drzwi zlotym kluezem, a 
spotkasz Lathandera i otrzymasz od niego zloty mieez. Na nast§pnym 
pi^trze znajdz miedziane klueze, cztery embers of hope i beacons of 
hope i wez z oltarza (Altar of Devotion) kluez wiary. Rzuc go w telepor- 
tal przy napisie Fadth must go before all good souls - potem przejdz. 
Zlikwidvu magiQ przy drzwiach, ktöre nie chc^ si^ otworzyö, czarem 
Dispell Magic i znajdz crystal key. Za jego pomocgj otwörz podwöjne 
drzwi, gdzie zngjdziesz nast^pny crystal key oraz coin. Do fontanny za 
nastQpnymi, magieznie zamkni^tymi drzwiami wrzuö pieni^zek, a 
dostaniesz kolejny crystal key. Przejd2 przez podwöjne drzwi, odszukgj 
Sun Mask Shield i napy siQ z fontanny. Otwörz drzwi krysztaiowym 
kluezem, zabierz stamt^d ky i zlikwidiu Cieh. W drzwi, w ktörych 
zobaezysz ciemny otwör, wlöz S\in Mask Shield, a za chwilQ staniesz do 
ostatecznej walki z Ciemnym Bogiem. 

Jacek Plekara 

AFTER THE WAR (IBM FC) 

Dragi etap - 101069. Nietykalnoäd - Alt+L+B lub Alt+L+M. 

BarUomiej Mieleszko (Letajskf 
Wojcleeh Kulik (Rybmk) 
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AIRBQNE RANGER (IBM PC) 

Gdy jesteö w wodzie, nie mog^ CiQ trafiö. Co jaki6 czas oddychaj i 
zalatwiaj przeciwniköw. 

Mlchat Garwlhski fPtockJ 

Klawiszologia: Fl - karabin maszynowy, FS - granaty, F3 — rakiety, 
F4 - noz, F9 - mapa, FlO - zmiana biegu na chöd i odwrotnie, 1 - 
wezwanle ömiglowca, 5.-7 - bomba zegarowa, DEL - apteczka, ENTER - 
uzycie broni, K - zmiana sposobu kierowania, SPACEBAR - padny, 
powstafi. 

Setastfan Kwldzyiiski (Bolszewo) 

- 

ARCTIC FOX (AMIGA) 



Klawiatura: J - rakiety, = - lopata, N - strzal, P - podniesienie lufy. 

BarttomleJ MIeleszko (Letajskf 
Pawel Sledt (Blalogard) 

BABY JOE (IBM PC) 



1- youpi 

2. gloup 

3. ffiununy 



Anna Glerszewska (Poznait) 



BALDY (AMIGA) 



Podczas gry naciSnij P i skoncz pierwszy poziom. Kiedy komputer 
spyta, gdzie chcialbyö iöö - wpisz LEVEL n, gdzie n oznacza numer 
poziomu. 



Dawld Gaias (Krakow) 



BANSHEE (AMIGA) 



Klawisze od A do Z - wybör broni specjalnej. 

Przemyslaw Bqk (Grabowno Wielkle) 

BETRAYAL AT KRONDOR (IBM PC) 



Hasla do ßkrzyn: 

Trzyliterowe - die, fog, ice, key. 

Czteroliterowe - bell, shoe, rope, milk, rust, line, fire, rain, echo, cane, 
drum, pipe, door, book, bull, ring, wind, hole, plow, hair, eggs, bard, wall, 
name, path, surf, dice, logs, lake, bark, eyes, ring. 

PiQCioliterowe - sword, water, colts, onion, coals, snail, stove, ehest, 
river, arrow, stars, noose, towel, honey, grave, sieve, stake, death, music, 
ocean, shoes, smoke, blood, thorn, holes, wrong, cards, peace, wagon, 
table, noise, fleae, broom, blade, ashes, haste, weary, spurs. 

Szeöcioliterowe - barrow, coffin, spider, breath, bottle, future, paddle, 
Square, gloves, equals, sponge, priest, mouser, temper, icicle, saddle, 
briars, button, waJnut, bubble, jacket, shadow, stairs, candle, secret, 
bridge, mirror, snares, trolls, orange. 

Siedmioliterowe - outside, thought, promise, dispute, sawdust, 
hangman, alcohol, victory, nothing, knocker, silence, farrier, gallo ws. 

Oämioliterowe - gauntlet, horseman, mattress, the dead, aiphabet, 
darkness, delekhan, treasure, sunshine, stranger. 

Dziewi^cioliterowe - yesterday, snowflake, waterfall, day night. 

DziesiQcioliterowe - eye to eye. 

Marcin Kllmczuk (Szczecin) 

BLACKTHORNE (IBM PC) 



Kody do poziomöw: 
praktyka: SJ5Z 
1-1: STRT 
1-2: FBWC 



1-3: QP7R 

1-4: WJTV 

2-1: RRYB 

2-2: ZS9P 

2-3: XJSN 

2-4: CGDM 

3-1: TJ1F 

3-2: QSG3 

3-3: BMHS 

3-4: Y4DJ 

4-1: HCKD 

4-2: NRLF 

4-3: J6BZ 

4-4:MJXG 

koheowy pojedynek: K3CH 

sekwencja finalowa: FMWY 

Opröcz tego istnieje jeszcze kilka tajemniczych kodöw - sprawdzcie je 
sami: L2RP, DBQ7, L8VJ, PBKT, TNLQ. 
Porady: 

1) przed rozwaleniem czlowieka, ktöry Ci nie nie robi - POROZMA- 

WIAJ z nim - mozesz dowiedziec si§ czegoö przydatnego lub cos dostaö 
(za darmo); 

2) widz^c jakiö wi^kszy wodospad, spröbyj przejöc najego drug^ 
stron§ - czasami za wodospadami kryfö siQ TAJNE PRZEJßCIA; 

3) dziala-pulapki sq, ci^zko opancerzone, ale da siQ je rozwalic; 

4) jezeli nie wiesz, co znajdtye si§ na nizszym ekranie, a w podlodze 
jest jakaö wyrwa - spröbitf zawisnq,6 na kraw^dzi; 

5) walcz^c z czerwonymi potworami - strzelaj do nich, gdy przelado- 
wvuq, broii; 

6) walcz^c z wrogimi ludzmi - strzelaj do nich, gdy oddadz^ pierwszy 
strzal - jezeli masz refleks, zd^zysz wystrzeliö przed ich drugim 
strzalem; 

7) walcz^c z potworami toczg,cymi siQ po ziemi - stan na koAcu 
ekranu i ukrywaj siQ - gdy potwör bQdzie siQ znajdowal daleko od Ciebie 
i wstanie - szybka seria i z powrotem ukrycie siQ. 

Marcin Wlchary (Szczecin) 

BLACK TIGER (ATARI ST) 



Kiedy komputer prosi o dysk nr 2, wlöz czysty, sformatowany dysk 
do staeji. 



Dawld Galas (Krakow) 



BOBO (ATARI ST) 



WciäniQCie Fl na poczq,tku kazdej dyscypliny sprawi, ze wi^zieh sam 
wykona swoj^ pracQ. 

Dawld Galas (Krakow/ 



BOPPIN' (AMIGA) 



Niektöre hasla: 

1. BUJAK, OBEILY, CYLAB, ABABA BYFAG, ICA. 

2. BOCAC, AHIOGY, CIOJAB, ABABA, BYFAG, ICY. 



Dawld Galas {Krakow/ 
Tomasz Mlodusxewskl (Leina Podlaska) 



CABAL (AMIGA) 



Wpisz SCHLIKA - niesmiertelnoäc. 
F2 - przeskakuje etapy. 



Przemys/aw Bqk (Grabowno Wielkle) 



AA 
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CD-MAN (IBM PC) 



Klawisz Fl daje niesmiertelnoäö. 



Dawld Calas (Krakow) 
Krzysztof Karplhskl (Lödij 
Micha* Kawalec (Corzyce/ 



CHICAGO '89 (IBM PC) 



Jeäli jestes gangsterem kieruj biq w döl planszy i uciekaj z miasta. 
Hot keys: Shift - strzal, Delete - syrena policyjna. 



Micha* Garwlhskl (PlockJ 



CYBERNOID II (AMIGA) 



Wpisz NECRONOMICON na ekranie tytulowym, a dostaniesz nieömier- 
telnosc. 

Przemystaw Bqk (Grabowno Wieikie) 



DARK AGES (IBM PC) 



Wcisny Fl i Backspace. Teraz = i walisz na okr^glo. 



Konrad telazny (Toruh) 
Sebastian Kwidzyhskl (Bolszewo/ 



DEATHBRINGER (IBM PC) 



1. MEDES 

5. DIVONES 

10. C0RU0S 

15. IGNIA 

20. ELIXICA 

25. CARETICA 

30. ULTUM 

35. 'THE'DRAGON'EOL 

37. 'THE'SNAKEY'EOL 



Dawld Calas (Krakow) 



DENARIS (AMIGA) 



NaciöniQcie Z po wyborze gry daje tzw. training mode. Przelq^z 
nastQpnie mysz do drugiego portu i przytrzymaj PPM w czasie wczyty- 
wania. 



Dawld Calas (Krakow) 



DRAGON (ATARI ST) 



Przytrzymaj Caps Lock i napisz DECEFFEINATED. 



Mltostaw Jarzabek fBusko ZdröJ) 



DRAGON NINJA (AMIGA) 



Podczas gry wpisz TERRIFIC. Mozesz teraz przeskakiwaö poziomy za 
pomoc^, klawisza C oraz dostac nieömiertelnosc za pomoc^ klawisza F8. 



Przemystaw Bik fPruszcz Gdahskl/ 



DRAKKHEN (AMIGA) 



W sekcji bohateröw jako imiQ podaj 313115927. Na kolejne pytanie 
imi$ odpowiedz SUPERVISOR. Podczas gry naciönij Ctrl. 



Sebastian Kwidzyhskl (Bolszewo) 
Dawld Calas (Krakow/ 



Spis wszystkich czaröw: 
H - healing 



1 - lightning 

1 - invlsible 
C - eure 

L - light 

2 - strenght 
S - shield 

B - languages 
J - heal group 
U - unlock 

3 - antimatter 

4 - paralysis 
V - lock 

5 - dispell 

6 - confusion 

8 - speed 

7 - isolation 
R - restore 

9 - antimagic 

X - ressurection 
- blindness 
T - teleportation 
D - improvation 



Darlusz Szarmach (Szczecin/ 



DRILLER (AMIGA) 



Kiedy wystarfruJesz i zobaezysz przed sob$ budynek - strzel do niego 
25 razy, a zamieni si§ w odrzutowiec. 



Przemystaw Blk (Pruszcz Gdahskl/ 



ELF (AMIGA) 



Wpisz CH0R0P00 podczas gry, zeby dostac 99 zwierzaköw. Zmieniasz 
postacie naciskaj^c W lub H. 



Przemystaw Blk (Pruszcz Gdahskl/ 



EXPLORER (AMIGA) 



Wybrajie kody do poziomöw: 

5. APKCO 

10. EAOBL 

15. DFJBO 

20. HANAL 

25. CPIAO 

30. GAMPL 

35. NFHPO 

40. BALOL 

45. MFGOO 

60. AAKNL 

55. PFFNO 

60. DAJML 



Tomas z Mako ws kl (Pozanf 
Darlusz Szarmach (Szczecin) 



FINAL FIGHT (AMIGA) 



Kiedy ukaze siQ napis Mike turn onyour TVwcifin^j Help. 

Przemystaw Bqk (Grabowno Wlelkle/ 



FUSION (AMIGA) 



W high score wpisz si? jako SWAMP THING i nacisny E. Teraz +/- to 
zmiana poziomu. 



Dawld Galas (Krakow) 
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GEAR WORKS (AMIGA, IBM PC) 

2 - 3B18 

3 - 6382 

4 - 8427 

5 - 2385 

6 - 5924 

7 - 1267 

8 - 7208 

9 - 6532 

10 - 5012 
11-6511 
12 - 8562 



Przemystaw Bah (Grabowno Wielkie} 
Jacek Zgraja (Zamoit) 



GEMINI WING (AMIGA) 



Kody: 

2. Mr Wimpey 

3. Classics 

4. Whizzkids 

5. Qunshots 

6. Dodguyz 

7. D.Gibson 



Jakub Berwld (Poznah) 

MacleJ Kostecki (Wrzeinla) 

Wojciech Kulik (Rybnlk) 



GIGANOID (AMIGA) 



Na planszy z wyborem graczy nacisruj dwa razy Caps Lock - 100 zyc. 



Jacek Zgraja (ZamoiC) 



GLOBULUS (AMIGA) 



Napisz: ZvmolEG. 



Dawld Calas (Krakow) 



GOLDEN EAGLE (ATARI ST) 

Aby uzyskac nieskoficzon^ energiQ - wpisz FRED. 

Dawld Calas (Krakow) 

HEIMDALL II (AMIGA, IBM PC) 

Czary (numery, to kolejnoäc znaköw runicznych): 

7.1 - uzdrawianie, 

13,8 - ochrona przed trucizn^, 
13,5 - ochrona przed ogniem, 
12,3 - czar ofensywny, 
13,15 - ochrona przed magi$, 
7,3 - wskrzeszanie, 

6.2 - czar ofensywny, 

16,1 - stworzenie przedmiotu, 

6,2 - czar ofensyvmy, 

13,1 - tarcza, 

9,10,1,14 - spowolnienie przeciwnika, 

5,2,14 - czar ofensywny, 

6,2,14 - czar ofensywny, 

13,18,15,4 - zwi^kszenie wartogci cech postaci. 

Przemystaw Bqk (Grabowno Wielkie) 

HORROR ZOMBIES (AMIGA) 

2 - Wolfman 

3 - Hammer 

4 - Lugosi 



5 - Nosferatu 

6 - Qarlic 



Przemystaw Bqk (Grabowno Wielkie) 



HUMANS (AMIGA) 



Kody: 

1. DARWIN 

2. ANDIE PANDY 

3. GET A LIFE 

4. CARLOS 

5. HOWIE 

6. MOOBLE 

7. CSL 

8. THE HUMBLE ONE 

9. PEXIE 

10. MILESTONE 

11. WAR WAR WAR 

12. J MCKINNION 

13. UNLUCKY 

14. BLUE MONKEY 

15. RED DWARP 

16. BAD TASTE 

17. THE KTTCHEN 

18. CJ 

19. SORT IT OUT 

20. SMART 

21. VTLLA3B0R02 

22. EARLY MORNENG 

23. B0R04LEEDS1 

24. EASY LIFE 

25. JIMS TEES 

26. PARKVEEW 

27. NICENEASY 

28. GREEN CARD 

29. COOKIE 

30. MALCY MALC 

31. RAVING BURK 

32. YOU GOT ET 

33. SGNIMMEL 



Dariusz Szarmach (Szczecin! 



IKARI WARRIORS (AMIGA) 



Wpisuj^c FREERIDE do tabeli wyniköw dostajesz nleskonczon^ 
energiQ. 



Pawel KopMskl (Wroctaw) 



LETHAL WEAPON (IBM PC) 



Alt+Y+N - pokazanie si§ tych samych przedmiotöw i przeciwniköw. 

Alt+Y+Fl - zaczynasz od pierwszej misji. 

Alt+Y+Q - nastQpny poziom. 

Alt+Y+D - utrata jednego zycia. 

Alt+Y+J - nieömiertelnoöö. 

Alt+Y+K - amunicja. 



Sylwester Piqdzia (Stalowa Wola) 
Krzysztof Padllkowskl (Rabka) 



L0GICAL (AMIGA) 



Wpisiy^c THE FINAL CÜT - wchodzisz do edytora plansz. 



Dariusz Szarmach (Szczecin) 



LOREMASTER OF THE DRAGQNS (AMIGA) 

Po wpisaniu I posses all knowledge, klawisze: 
Fl - skipper poziomöw, 
F2 - nietykalnosc, 
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ENTER to ilustrowany, populamy, 
wysokonakladowy miesi$cznik po 
Swi^cony technice mikrokomputero 
wej i jej zastosowaniom. Magazyn EN- 
TER adresowany jest do uzytkowni- 
köw röznych komputeröw, w szcze- 
gölnosci: Atari ST, Commodore Ami- 
ga, IBM PC, Macintosh. Takze osoby 
nie posiadajqce komputera, a zainte- 
resowane t^ technik^ znajdq w mie- 
si$czniku wiele ciekawych materialöw. 
ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 
dawany na wysokim poziomie edy- 
torskim. Na szczegölng uwagQ za- 
slugujq trzy rubryki pisma: 

* RAPORT - w kazdym numerze 
publikowany jest test poröw- 
nawczy sprztjtu lub oprogramo 
wania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
daj^cy czytelnikowi wszech- 
stronng wiedz? o oferowanych 
na rynku produktach; 

* LABORATORIUM-nieodlqcz- 

nq c z?sciqpisma sq testy sprz^tu 
i oprogramowania publikowane 
w kazdym numerze; 

* KONSYLIUM - rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli porady w for- 
mie pytan czytelniköw i zwi^- 
ztych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertöw (kilka - kilkana&cie py- 
tan w jednym numerze). 

* Cena kioskowa: 2,70 zl 
(27.000 zl) 

** W prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw- 15 zl 
(150.000 zl), 
za 12 numeröw - 30 zl 
(300.000 zl). 

* Wysylka poczta gratis! 



PCkurier to informacyjny dwutygo- 
dnik (26 wydari rocznie) przezna- 
czony dla uzytkowniköw kompute- 
röw osobistych. Skiada si$ nan kilka 
bloköw: 

* Notes, czyli zwi?zle notki o 
wydarzeniach, ktöre mialy miej- 
sce, oraz takich, ktöre dopiero 

nastqpiq; 

* PCinfo, czyli krötkie informacje 
o sprz^cie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 

* PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programöw i sprz?tu; 

* Rubryka Pro memoria, w ktörej 
publikowane sg w formie zesta- 
wieh, tabel itp. funkcje progra- 
möw, poröwnania röznych kart, 
dysköw itd, slowem informacje, 
ktöre nawet jeSli nie sq w danym 
momencie potrzebne, to warto 
zachowaö; 

* Dia praktyköw, czyli rubryka z 
röznymi sztuczkami i rozwi^za- 
niami najrözniejszych proble- 
möw; 

* I wreszcie: Gielda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) oglo- 
szen- Kupi$, Sprzedam, Zamie- 
nitj. Dam prac?, Szukam pracy. 

* PCkurier ukazuje sie od 1989 
roku. 

* Cena kioskowa: 1,90 zl 
(19.000 zl). 

* VV prenumeracie taniej: 
za 26 numeröw - 45 zl 
(450.000 zl), 

za 13 numeröw- 24 zl 
(240.000 zl). 

* Wysylka pocztq gratis! 



Magazyn AMIGA to ilustrowany 
miesi^cznik przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw komputeröw Commodore 
Amiga — zaröwno dla tych poczqtku- 
jqcych, jak i dla zaawansowanych, 
zaröwno dla interesujqcych si§ opro 
gramowaniem, jak i tajnikami sprz?- 
tu. Cz$£6 artykulöw jest thimacze- 
niem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesi?cznika „AMIGA 
Magazin". 

WSröd statych rubryk czytelnicy znaj- 
dg m.in.: 

* AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowo&ci, ale 
takze ulubionych „klasyköw"). 

* Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in — dyskietki Fisha. 

* Kuferek AMIGI, czyli Tips & 
Tricks. 

* Testy sprz?tu i oprogramowa- 
nia. 

* Wszystkie te rzeczy znajdq Pan- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesi^cznika. 

* Cena kioskowa: 2,70 zl 
(27.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 13,20 zl 
(132.000 zl), 

za 12 numeröw - 26,40 zl 
(264.000 zl). 

* Wysylka poczt^ gratis! 



Gambler to barwny wysokonaklado- 
wy miesi^cznik po$wi$cony grom kom- 
puterowym i grom wideo. W kazdym 
numerze kilkanascie opisöw, recenzji, 
nowoäci, zapowiedzi na biczqce nu- 
mery. 

W kazdym Gamblerze wystQpujq ru- 
bryki: 

* Cover story, czyli przekxojowy 
tekst, przedstawiajqcy wybrany 
temaL 

* T&T to klasyczne „tips& 
tricks", tyle ze w niespotykanej 
dawce 16- stronicowej wkladki 
po$wi?conej jedynie sztuczkom. 

* Kombinatorzy - kazdy numer 
przynosi coä dla „kombinato- 
röw": galerie, rözne konkursy 
itp, 

W Gamblerze znalazlo sie miejsce tak- 
ze dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej („Co tarn 
panie w polityce") i publicystyki zwiq- 
zanej z tematyk^ komputerowq. 

Te wszystkie frapujqce informacje w 
dobrej szacie graficznej za 2,30 zl 
(23.000 zl) 

* W prenumeracie taniej: 
12,40 (124.000 zl) 

za 6 numeröw, 
24,80 (248.000 zl) 
za 12 numeröw. 

* Wysylka pocztq gratis! 
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00-739 Warszawa, ul. SlQpinska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154,415121 
fax 410374 (10.00-16.00) 



ZASADY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na taka. liczbej numeröw, jaka zostata przez Panstwa zaznaczona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku oplaconego kuponu 
prenumeraty. 

3. Prenumerate. mozna takze optecid w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wa.tpliwosci mozna wyjasnic" telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaja.ee z Wednego wypelnienia 
kuponu. 
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CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumiesi?cznik (6 wydan rocznie) przeznaczony 
dla osöb zainteresowanych komputerowym wspo 
maganiem projektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W piSmie przedstawione sq rözne 
systemy CAD - m. in. AutoCAD, LogoCAD, 
Map-Info... Rözne takze obszary zastosowafi lezq 
w kr^gu zainteresowania pisma: architektura, bu- 
downictwo, geodezja, kartografia, mechanika, ele- 
ktronika i projektowanie obwodöw, grafika. 
Wiele jest informacji praktycznych, nadajqcych sie 
do natychmiastowego wykorzystania (m. in. pro- 
gramy w LISP-ie). 

• CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko do 
osöb profesjonalnie zajmuj^cych sie CAD-em, 
ale takze do wszystkich tych, ktörzy chc$ (cho6- 
by wstQpnie) poznaö temat, dowiedzieö sie, 
jakie w interesuj^cych ich dziedzinach istniej^ 
mozliwoäci stosowania techniki komputero- 
wej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj 
juz archaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
wPolsce (istnieje od 1989 roku). 

• Cena detaliczna (CADCAMFORUM dost?p- 
ny jest w ksiegarniach technicznych): 

3 zl (30.000 zl). 

* W prenumcracie taniej: 

15 zl (150.000 zl) za 6 numeröw. 



Mlody TECHNIK to magazyn z ponad czterdzie- 
stoletniq tradycjq, zajmuj^cy si§ popularyzacj^ 
nauki i techniki. Adresowany jest do osöb zainte- 
resowanych nowoSciami z zakresu techniki, do 
osöb, ktöre chcq poszerzyd swoj^ wiedz? i umie- 
jetnoSci. 

W kazdym numerze znajdziemy: 
*nowosci, wyjaSniaj^ce istot? postepu w röz- 
nych dziedzinach techniki, tej przez duze T i 
tej, z ktör^ mamy do czynienia na co dziefi. 

* Wiele DziaJöw Hobbystycznych - dla osöb, 
szczegölnie interesujqcych si§ danq dziedzinq 
wiedzy (matematykq, fizykq, astronomiq, hi- 
stori^ techniki, pojazdami, fotografiq itp.). 

* Informacje dla majsterkowiczöw - w cz$&ci 
warsztatowej publikujemy materiahy dotyczqce 
konstrukcji do samodzielnego montazu, ran- 
kingi sprz?tu i wyroböw, porady dla mitoSni- 
köw wideo, gier komputerowych, akwarystyki, 
w^dkarstwa itp. 

* Wielbiciele literatury S-F mogq liczyö od cza- 
su do czasu na smakowity k^sek - w MT 
rozpoczynali sw$ karierQ najwybitniejsi pisa- 
rze S-F. 

Te wszystkie informacje w dobrej szacie graficznej za 
jedyne 2,50 zi (25.000 zl). 

* W prenumcracie taniej: 

12 zl (120.000 zl) za 6 numeröw, 
24 zl (240.000 zl) za 12 numeröw. 



Netforum jest specjalistycznym dwumiesi^cznikiem 
zajmuj^cym sie tematykq szeroko pojetych sieci 
komputerowych - od sieci lokalnych LAN, po- 
przez sieci metropol italne MAN, do sieci o zasiegu 
swiatowym WAN. 

*Czasopismoprezentuje rözne ich aspekty, m.in. 
bezpieczehstwo i ochrone danych, sieciowebazy 
danych, protokoty sieciowe, przyktady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na lamach 
Netforum prezentowane sq takze obszerne prze- 
glqdy sprz^tu sieciowego stosowanego w röz- 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie, bridge, 
routery). 

• Cena kioskowa: 3 zl (30.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 

15 z» za 6 numeröw (150.000 zl). 



UNIXforum jest specjalistycznym dwumiesi^czni- 
kiem zajmuj^cym si? problematyk^ systemöw wie- 
lodostepnych i wielozadaniowych. Pismo jest prze- 
znaczone dla uzytkowniköw systemöw otwartych, 
administratoröw instalacji komputerowych, dla 
firm wdrazajqcych zintegrowane systemy kompu- 
terowe. 

* W statych dzialach UNIXforum publikowane sq 
niezalezne testy sprz^tu i oprogramowania, 
przedstawione sq zintegrowane rozwi^zania in- 
formatyczne dotyczqce np. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemyslowych. 

* Cena kioskowa: 3 zl (30.000 zl). 

* \V prenumeracie taniej: 

15 zl (150.000 zl) za 6 numeröw . 



£) LUPUS 



WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa. ul. Sl^pinska 22/30 
tel. 410031 w. 128. 154, 415121 
lax 410374 (10.00-16.00) 



Pokwitowanie dla Wpfacajacego 

zt 
stownie 



Wplacajacy 



adres 



narachunek: LUPUS Sp z o. o 

00-739 Warszawa, ul St^piriska 22'30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddzial; Warszawa 



■ , 




datownik 



podpisprzyjm. 



opiata z\ 



ZASADY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na taka. liczbe. numeröw, jaka zostate przez Pahstwa zaznaczona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego kuponu 
prenumeraty. 

3. Prenumerate. mozna takze optaciö w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wajpliwosci mozna wyjasnic" telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaja.ce z bt^dnego wypetnienia 
kuponu. 
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Wpfacajacy 
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narachunek: LUPUS Sp. z o. o. 

00-739 Warszawa, ul. St?pirtska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddzial/Warszawa 
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Odcinek dla Banku 



zl 
stownie 



Wplacajacy 



adres 



na rachunek: LUPUS Sp. z o. o. 

00-739 Warszawa, ul. St^pirtska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddzial Warszawa 
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datownik 



podpisprzyjm. 



opiata zl 
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le ' 



F3 - niewyczerpana energia, 
F4 - brakitf^ce runy. 






Dariusz Adamlec (Skariysko-Kamienna) 



MAGIC SERPENT (AMIGA) 



Na planszy tytulowej naciöny po kolei wszystkie klawisze — nieskon- 
czerüe wiele zyö. 



Dawld Galas (Krakow] 



MORTAL KOMBAT II (IBM PC) 



Ciosy specjalne: 

RAIDEN 

Body Launch: 
Teleport: 
Electrocution: 
Super Uppercut: 
Friendship: 
Fatalities: 
8HANO TSUNO 
Fläming Skulls: 



tyl - tyl - przöd. 

döl - göra. 

piQSC göra (przytrzymaö 5 sekund). 

blök, göra, göra, pi§sö göra. 

döl - tyl - przöd - kopniak göra. 

kopniak döl na 5 sekund, blök, kopniak döl. 



tyl - tyl - piQäö göra (jeden pocisk); 
tyl - tyl - przöd - pi§66 göra (dwa pociski); 
tyl - tyl - przöd - przöd - pi^Sö göra (trzy 
pociski). 
Morph into (przemiana w ...): 



LIU KAUG: 

JOHNNY CAQE: 

JAX: 

REPTILE: 

SUB-ZERO: 

SCORPION: 

KITANA: 

Mn, F.ENA: 

BARAKA: 

KUNQ LAO: 

RAIDEN: 

Babality: 

Friendship: 

Fatalities: 

LIUKANO 
Fireballs 
Standard: 
Crouching: 
Flying Kick: 
Bicycle Kick: 
Friendship: 
Fatalities: 

JOHNNY CAGE 

Shadow Punch: 
Shadow Kick: 
Low Blow: 
Super Uppercut: 
Babality: 
Friendship: 
Fatalities: 

JACKSON BRIGGS 

Earthquake: 
Gotcha Grab: 
Quadruple Slam: 
Back Breaker: 
Fatalities: 

BARAKA 

Blade Swipe: 
Blade Fury: 
Babality: 
Friendship: 
Fatalities: 



tyl - tyl - przöd - przöd - blök. 

tyl - tyl - döl - pi^sö döl. 

döl - przöd - tyl - kopniak göra. 

blök - göra - döl - pi^öö göra. 

przöd - döl - przöd - pi^sc göra. 

blök - göra - göra. 

blök - blök - blök. 

piQSc göra na 3 sekundy. 

döl - döl - kopniak döl. 

tyl - döl - tyl - kopniak göra. 

döl - tyl - przöd - kopniak döl. 

döl - tyl - przöd - döl - kopniak göra. 

blök - tyl - tyl - tyl - döl - tyl - kopniak göra. 

göra - döl - göra - kopniak döl; 

blök - kopniak göra na 3 sekundy. 



przöd - przöd - pi^sc göra. 

przöd - przöd - piQÖc döl. 

przöd - przöd - kopniak göra. 

kopniak döl na 8 sekund. 

przöd - tyl - tyl - tyl - kopniak döl. 

döl - przöd - tyl - tyl - kopniak göra; 

blök - przöd - göra - tyl. 

tyl - döl - tyl - piQöö göra. 

tyl - przöd - kopniak döl. 

piQäc döl - blök. 

döl - döl - döl - kopniak göra. 

tyl - tyl - tyl - kopniak göra. 

döl - döl - döl - kopniak göra. 

döl - döl - przöd - przöd - pi^sö döl; 

przöd - przöd - przöd - döl - göra. 

kopniak döl na 3 sekundy. 

przöd - przöd - pi^sö döl. 

przöd - piQÖc döl. 

döl - kopniak göra. 

piQSC döl - przöd - przöd - przöd; 

blök - blök - blök - blök - piQäö döl. 

tyl - pi§öc göra. 

tyl - tyl - tyl - piQÖö döl. 

przöd - przöd - przöd - kopniak göra. 

blök - göra - göra - przöd - przöd - kopniak göra. 

blök - tyl - tyl - tyl - pi^sc göra; 

tyl - przöd - döl - przöd - piQöö döl. 



KUNGLAO 

Teleport: 
Drop Kick: 
Hat Throw: 
Energy Spin: 
Super Uppercut: 
Babality: 
Fatalities: 

REPTILE 

Acid Spit: 

Force Ball: 

Invisibility: 

Slide: 

Super Uppercut; 

Babality: 

Friendship: 

Fatalities: 



SUE-ZERO 

Slide: 

Super Uppercut: 
Babality: 
Friendship: 
Fatalities: 



SCORPION 

Spear Throw: 
Air Throw: 

Super Uppercut: 
Babality: 
Friendship: 
Fatalities: 

KITANA 

Fan Swipe: 
Fan Throw: 
Fan Wave: 
Super Uppercut: 
Babality: 
Friendship: 

Fatalities: 

• 

MILEENA 

Throwing Sais: 
Teleport Kick: 
Ground Roll: 
Super Uppercut: 
Babality: 
Friendship: 
Fatalities: 



döl - göra. 

döl - kopniak göra. 

tyl - przöd - pi§66 döl. 

blök - göra - göra - kopniak döl. 

przöd - przöd - przöd - piQäc göra. 

blök - tyl - tyl - przöd - przöd - kopniak göra. 

blök - przöd - przöd - przöd - kopniak döl; 

piQäö döl - tyl - tyl - tyl - przöd. 

przöd - przöd - pi^sö göra. 

tyl - tyl - piQSc göra - pi§66 döl. 

blök - göra - döl - pi^fiö göra. 

wölizg - piQsö döl - blök - kopniak döl. 

döl - döl - przöd - przöd - blök. 

döl - tyl - tyl - kopniak döl. 

tyl - tyl - döl - kopniak döl. 

tyl - tyl - tyl - döl - pi<?66 döt 

Invisibility - zblizyö siQ - przöd - przöd - döl - 

kopniak göra. 

wälizg - piQSö döl - blök - kopniak döt 
döl - döl - przöd - przöd - blök. 
döl - tyl - tyl - kopniak döl - kopniak göra. 
tyl - tyl - döl - kopniak döl - kopniak göra. 
przöd - przöd - döl - kopniak göra; 
przöd - döl - przöd - przöd - pi§6c göra; 
pi§sc döl - tyl - tyl - döl - przöd. 

tyl - tyl - pi$6c döt 

blök (tylko wtedy, gdy obsy zawodnicy w 

powietrzu). 

döl - döl - przöd - przöd - blök. 

döl - tyl - tyl - kopniak göra. 

tyl - tyl - döl - kopniak göra. 

blök - göra - göra - kopniak göra; 

piQSC göra - przöd - döl - przöd - przöd - przöd. 

tyl - piQÖö göra. 

przöd - przöd - przöd - piQÖc göra - piQÖö döt 

tyl - tyl - tyl - piQsö göra. 

przöd - döl - przöd - kopniak döt 

döl - döl - döl - kopniak döt 

blök - döl - döl - döl - göra - kopniak döt 

kopniak döl - przöd - przöd - döl - przöd; 

blök - blök - blök - kopniak göra. 

piQfic göra na 3 sekundy. 

przöd - przöd - kopniak döt 

tyl - tyl - döl - kopniak göra. 

przöd - döl - przöd - kopniak göra. 

döl - döl - döl - kopniak göra. 

blök - döl - döl - döl - göra - kopniak göra. 

przöd - tyl - przöd - pi§66 döl; 

kopniak göra na 3 sekundy. 



Jacek Piekara (na podstawie materlatöw ze Wsehodu I Zaehoduß 

ONE MUST FALL 2097 (IBM PC) 

Kazdy z robotöw ma specjalne ciosy. Oto one dla robota z lewej 
strony ekranu (dla robota po prawej stronie zmieniamy lewo na prawo): 
JAGUAR 

döl, prawo, r^ka. 

döl, lewo, r^ka. 

döl, r^ka (w powietrzu nad przeciwnikiem). 



Jaguar Leap: 
Concussion Cannon: 
Overhead Throw: 
SHADOW 
Shadow Dive: 
Shadow Punch: 
Shadow Slide: 
Shadow Grab: 
THOBN 
Spike Charge: 
Off- Wall Attack: 



döl, prawo, r^ka (w powietrzu). 
döl, lewo, r^ka. 
döl, lewo, noga. 
döl, döl, r$ka. 

prawo, prawo, r^ka. 

prawo+döl, noga (w powietrzu przy öcianie). 
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Speed-Kick: 

PYROS 

Fire Spin: 

Jet Swoop: 

Super Thrust Attack: 

ELECTRA 

Rolling Thunder: 
Ball Lightning: 
Electric Shards: 
KATANA 
Razor Spin: 
Head Stomp: 
Rising Blade: 

SHREDDER 

Head-Butt: 
Flying Hands: 
Flip Kick: 
FLAIL 

Spinning Throw: 
Charging Punch: 
Swinging Chains: 

GAROOYT.E 

Wing Charge: 
Flying Talon: 
Diving Claw: 
CHRONOS 

Small- Scale 
Teleportation: 
Stasis Activator: 
Matter Phasing: 
NOVA 

Earthquake Smash: 
Mini Grenade: 
Missile Launcher: 



döl, prawo, noga. 

döl, r^ka. 

döl, noga (w powietrzu). 
prawo, prawo, r^ka. 

prawo, prawo, r§ka. 
döl, lewo, r^ka. 
döl, prawo, r^ka. 

döl, prawo, r^ka. 

döl, noga (w powietrzu nad przeciwnikiem). 

döl, lewo lub prawo, noga. 

döl r prawo, r^ka. 
döl, lewo, r^ka. 
döl, döl, noga. 

prawo, prawo, noga (przy przeciwniku). 
lewo, lewo, r^ka. 
döl, r$ka lub noga. 

prawo, prawo, r§ka, 

döl, prawo, r^ka. 

döl, noga (w powietrzu nad przeciwnikiem). 



döl, r§ka. 

döl, lewo, r^ka. 

döl, lewo, noga. 

döl, döl, rgka. 
döl, lewo, r§ka. 



döl, prawo, rQka. 
Opröcz tego kazdy robot ma specjalny cios zadawany z bliska - 
wystarczy podejsc do przeciwnika i trzymaj^c klawisz w prawo CJöäli jest 
z prawej strony) - zadaö cios r$kq,. 

Marcin Wichary /Szczecin/ 

ORK (AMIGA) 

W wewnQtrznym komputerze gry strzel w cztery rogi ekranu. Od tej 
chwili mozesz wciskaö klawisz A, by zregenerowaö zapas amunicji lub F 
- paliwa. H to mala pomoc, natomiast Return odwoh^je wszystkie triki. 



Krzysztof KarpMskl (tödi) 



QUICK (AMIGA) 



poziom 2 - SDL.IRONE 

poziom 3 - FUNETOC 
poziom 4 - URODECOLE 



Arkadlusz Mlleklcx f/vryj 



PACLAND (AMIGA, ATARI ST) 



Wpisz Avalon na ekranie tytulowym - nieskoAczone zycie. 

Sebastian Kwidzyriski (Bolszewo) 

Dawld Calas (Krakow) 

Dan us z Adamlec (Skariysko-Kamlenna) 



PANG II (AMIGA) 



Kody: 
10. 49F8 
15. NF05 
20. X03C 
25. 39V5 
30. PD30 
35. ZOGG 
40. F049 



45. VE96 
50. S04L 
55. DW04 
60. MC90 
65. TRP2 
70. FUKO 
75. JUG8 
80. EB01 
85. ER7E 
90. A234 
95. C5J0 
100. 4799 



Dawld Calas (Krakow) 



PREHISTORIK (IBM PC) 



Uruchom gr§ przez cheat.com. W trakcie gry wciöny: 

1 - nieskonczony czas, 

2 - nieskonczone zycia, 

3 - nieskonczona energia, 

4 - nie swiecisz siQ. 

Jakub Dqbskl (Jaworzno) 

Tomek Czech fJaworznof 

Darlusz Adamlec (Skariysko-Kamlenna) 

RISE OF THE TRIAD (AMIGA) 

CHOJIN - niesmiertelnosc, nieograniczona amunicja. 

RIDE - po wystrzeleniu z rakietnicy pocisku ekran pod^za za nim, az 
do momentu wybuchu. 

RECORD - nagranie demka (przebieg Twojej gry). 

PLAY - odtworzenie wczesniej nagranego demka. 

Uruchomienie gry z parametrami: 

NEW - program om^ja czolöwkQ i od razu przenosi CiQ na pierwszy 
poziom pierwszego etapu. 

SLOWDEATH - scena smierci pokazywana jest w zwolnionym tempie. 

N080UND, NOMOUSE, NOJOYS - uruchomienie gry bez: dzwiQku, 
niyszy, joya. 

Jakub 71 Janlckl {Krakow) 

RUFFN'TUMBLE (AMIGA) 

Kody: 

2. - 6581 

3. - 3178 

4. - 8392 

Darlusz Szarmach (Szczecin) 
Jakub T. Janlckl (Krakow) 

SPEAR OF DESTINY (IBM PC) 

Nacisnij razem M, L, T - wszystko, co potrzebne, juz masz. 

Przemyslaw Bqk (Grabowno Wlelkle) 



STARGLIDER II (AMIGA) 



Zatrzymaj statek za pomoc$ litery F, spauziy gTQ i wpisz WERE ON A 
MISSION FROM GOD. Naciöny 1 - teraz K pozwoli Ci dozbroiö statek. 

Dawld Galas (Krakow) 

VIGILANTE (AMIGA) 



W high score wpisz siQ jako GREEN CRYSTAL. Teraz Fl dodaje zyc, a 
F8 - przeskakuje poziomy. 

Dawld Calas (Krakow) 
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MAGAZYN FANTASY 



OPOWIADANIA AUTOROW POLSKICH 
I ZAGRANICZNYCH 
SCENARIUSZE RPG 
PRZYGODA I FANTAZJA 
WSZYSTKO CO MISTRZOWIE GRY , 
I GRACZE WIEDZIEC POWINNI / 

* FACHOWE ARTYKULY / 

O SREDNIOWIECZU ' 

WYWIADY 

KOMI KSY \ 

RECENZJE \ 

KOMPLETNE GRY ^ 









Przyslij kopertf ze znaczkiem 
pod atjres: 

^s,Z}otvj Smok' 

00-564 Warszawa 

ul. Koszykowa 10/11, 

a otrzymasz kupon prenumeraty 

i pehiq informacj^ na temat 

naszego magazynu 
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RDZENIOWYM OCNIA! 



I Wojna Swiatowa 

to okres wynalazköw: powstalo 

'tnictwo. po raz pierwszy uzy- 

to gazöw bojowych i broni bak- 

teriologicznej, pojawily sie czof- 

gi 

Zostaly one wykorzystane po 
raz f / przez Angliköw 1 

wrzesnia 1 9 1 6 r. w walkach nad 



CZOLOI MUSZA I 
WSZ^DZIE.. - GEN 

Somma,. Z uwagi na swa. nie- 
wielka. Iiczbe. niski poziom tech- 
niczny i zbyrnle rozproszenie - 
nie odniosly wiekszego sukcest 
Bardziej spektakularne bylo 
natai w rejonie Cambrai (II 
1917 r.J. Czolgi nacierafy na 
przestrzeni 1 8 km. co wywofalo 
panike wsröd Niemcöw i dopro- 
wadzifo do przerwania frontu. 
Potem byla bitwa pod Arras, 
opera« w rejonie Soissons. atak 
na kierunku Amiens - St Quen- 

tin... 

Czolgi z konca I wojny osia.- 
galy predkoSc do 1 3 km/h. mia- 
ly zasieg ok 150 km, wzrosla 
tez ich manewrowoSc. 



Sherman for Windows 













Deadly Games 1994 

IBM PC 
Niech nikogo nie zmyli nazwa gry. Wszelkie podobiehstwa sa. 

przypadkowe... 

Dzwiek bardzo dobry. Tutaj niewielka niespodzianka - aby 
„odpaliC" Shermana TRZEBA miec karte dzwiekowa.... Jednak 
potem jest co posluchaC. 

Grafika szokuja.ca Ruchomy" ekran gry moze mieC w 

porywach 2x7 cm. Jezeli ktos" ma wyja.tkowo duzy monitor, to 
ten ekran moze byC nawet nieco wiekszy! O obserwacji przez 
lornetke czy celownik lepiej nie möwic. Aby rozejrzeC sie po 
calej okolicy, trzeba miec stalowe nerwy i pö» godziny czasu. 
Sterowanie znosne. Scenariusz cafkiem niezly - Ardeny, 
grudzieh 1944 r. Na pocza.tku otrzymujemy rozkazy i w droge 
GdzieS tarn czekaja. niecierpliwie Tygrysy i Pantery... 
GrywalnoSC - to cos, o czym kompletnie zapomniano w 
Deadly Games. Gdyby nie pewne elementy. maja.ce zwi^zek z 
grami komputerowymi, mozna by uznaC gre Sherman for 
Windows za ciekawe demo. ladnie prezentuja.ee mozIiwoSci 
dzwiekowe komputera. 

Ocena; ^ 



M06A DZIAtAC 
PATTON 

Mi^dzy wielkimi 
wojnaml 

I wojna byla sprawdzianem 
zalozen strategicznych i dala 
sztaborn wiele materialu do 
przemysJeh. Bledne wnioski 
wyci^gneli Francuzi. tworzgc 
plan wojny obronnej na wycze 
panie (linia Maginota) Jednak 
franeuskie czolgi Srednie Renault 
B, Bl. Bl bis, Bl ter, przewyz- 
szaly pod wzgledem taktyczno- 
technicznym wszystkie czolgi 
swfata. Znaczenie Sil pancernych 
zrozumiano zbyi pözno. w efek- 
cie byly or ,nie mieezem. lecz 
kijem od miotly" (gen. Füller) 



Niemcy wyciggneli znacznie 
ciekawsze wnioski. Jednosti 

pancerne mialy byc" uzyte do 
samodzielnych dzialah - wstrz> 
manie mobilizaeji wroga, potem 
manewr oskrzydlajgcy jego ar 
mie Najpierw powstal czolg 
lekki Pz Kpfw I fmial slaby pan- 
z, uzbrojenie i mozhwoS« 
terenowe), potem podobny P, 
Kpfw II Dopiero wersje III i IV 
lepiej spelnialy wymagania 

Wielka Brytania stawiala na 
sily morskie i powietrzne, stwo- 
rzyla jednak szybkie jednostki 
l^dowe. Ciekawo^tka. jest yb- 
ko zarzueony, pomysl wyposa 
zenia kazdego zofnierza we wl 
ny pojazd mechaniczny. Naj- 
wiekszymi brytyjskimi osiggni 
lami technicznymi byly sYednie 
zolgi szybkie A-9, A 10 i A-13 



Armored Fist 














Novalogic 1994 

IBM PC 
Gra, ktöra. dlugo zapowiadano i ktörej prezentaeje röwnie 
dlugo odkladano - zapewne po to, by zaostrzyC graezom 

apetyt. 

Scenariusz jest interesuj^cy. Mozna graC po stronie amery- 
kahskiej (MIA2 Abrams, M3 Bradley. AH-64 Apache) lub 
radzieckiej (T80 MBT, BMP-2, Mi-24 Hmd-F). Opröcz 
gotowych misji lub kampanii gra wyposazona jest w edytor 
pozwalaja.cy konstruowat wlasne zadania. 
Dzwiek dobry. Grafika „z gry" zdecydowanie gorsza niz to, 
co zapowiadaly wczeSniejsze reklamy. Doskonale intro i 
wstawki grafiezne. 

Dobra oprawa - to jednak nie wszystko... O grywalnosa 
lepiej nie wspominac. Jest bardzo niska. Misje trzeba 
wykonywac w okresJonym (niewielkim) limicie czasowym. 
Przypomina to troche niewydarzona. zrecznosciöwke. Jak 
mozna sie domysJic. realizm pozostawia wiele do zyczenia. 
Gra, z ktöra. „pancerniaey" wia.zali spore nadzieje. a ktöra 
okazata sie jednym wielkim niewypalem. 

Ocena: $ 






Oi czofg wsparcia piechoty 

Wfosi posladali glöwnie czol- 
lekk przystosowane do pl 
nöw ybkiej wojny manewro- 
we; v walkach w Abisynii i 
podczas hiszpahskiej wojny do- 
mowej okazafo ze ich jed- 

lostki sa zle zorganizowane, 
zofmerze kiepsko wyszkoleni, o 

m morale. II wojna swiatc 
w nie przyntosla zmian 
na tym polu. 

SHy pancerne ZSRR zs 



czely sie rozwijac po 1933 r 
Najpierw I yl czolg lekki T-18. 
Potem rozpoczeto produk 
czolgu sYedniego T-28 i?zi 
go T-35 ... Rozwöj radzieckiej 
broni pancernej zosraf przerw, 
ny w roku 1939, gdy Stalin zr< 
zygnowal z tworzenia wielkich 
korpusöw pancernych. 

Polska nie miala znaczacych 



wojsk pancernych. Jednak po 
koniec o su mi< yw 
go pojawily projekty tworz< 
nia silnych zwia.zköw pance 
nych. Produkowano tankietki TK 
i TKS oraz czofgi leki 7 Tl 
ktöre wyposazone byly w oc 
wracany peryskop (rew \a 

skalc swiarowa) 

II WOJNA SWIATOWA 












Niemiecka dok: 
no-lotni wojny 
przeszlci chrzest bojowy w Pol- 
sce f\ lowali 

na tworzenie poteznych a 
köw pancernych I Joskonale 
efekty przynic wdzi< 

orpusöv 
tyfy przeciwnn De 
wr. niow aowocowaiy pc 



Sherman - M4 




Loriciels 1989 

Amiga, Atari ST. IBM PC 
Gra röwnie stara. jak M I Tank Platoon. W chwili powstania 
byfa rewelacja. i nawet obecnie ma zwolenniköw. Dosyc dobry 
scenariusz - misje w Ardenach, Normandii i Afryce Pöfnocnej. 
Opröcz podleglych nam czterech czofgöw dysponujemy 
pojazdami zwiadu (2 dzipy) oraz wsparciem artyleryjskim. 
Przeciwnicy - wozy pancerne. bunkry. pola minowe... Na 
skutecznoSc sif wroga maja. wpfyw doSwiadczenie bojowe, 
morale zolnierzy oraz gföwnodowodza.cy. Mlmo pozoröw 
realizmu, Sherman - M4 jest raezej gra. zrecznosciow^. a nie 
symulatorem z prawdziwego zdarzenia. 
Grafika i dzwiek bardzo juz przestarzafe. Sterowanie proste. 
Grywalnosc" zaledwie przecietna. Siabo rozwia.zane sceny walki. 
Iloraz inteligencjj komputerowego przeciwnika. a takZe kompu- 
tera prowadza.cego nasze pojazdy, nie przekracza poziomu 
debila. 

KiedyS rewelacja - obecnie staroc, maja.ca znaezenie czysto 
historyczne. 

Ocena: && 
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Armour-Geddon 




Psygnosis 1991 

Amiga. Atari ST, IBM PC 
Armour-Geddon to gra o bardzo specyficznym i ciekawym 
scenariuszu. fcijczy elementy strategiczne z symulacj'3 - cel 
nadrz^dny nalezy osi^gn^c przy pomoey produkowanych 
i sterowanych przez nas pojazdöw. 

Armour-Geddon to nie tylko symulaeja czolgu (lekkiego czy 
ci^zkiego), ale takze mySliwca, bombowca, Smigfowca 
i poduszkowea. Wszystko dzieje sie w nieokresfonej przyszfo^ci. 
W grze wazna jest koordynacja dziafart jednostek röznego 
typu. 

Grafika wektorowa - bardzo dobra w momencie powstania 
gry, obecnie zbyt uboga i uproszezona. D2wi^k niezfy. 
Sterowanie stosunkowo proste. Gra nie jest zbyt realistyczna. 
Armour-Geddon trudno uznaC za produkt rewelacyjny, jezeli 
oceniamy j^ jako symulator czofgowy. Wazne jest tutaj oddanie 
wspöfpracy mi^dzy jednostkami naziemnymi i powietrznymi. 
Tego typu po^czenie nie kazdemu jednak przypadnie do 
gustu... Qekawostka?! 

Ocena; &&& 























































Charaktervstyki niektörych czolgöw 



nym przeorganizowaniem dywi- 
zji oraz rozpoczeciem przezbra- 
jania ich z Pz. Kpfw I i II na Pz. 
Kpfw III i IV. 

Francja miala wiecej czasu na 
przygotowania - walki rozpocze- 
\y sie 1 0.05. 1 940 r. Dowödztwo 
francuskie nie wycia.gnefo jed- 
nak Zadnych wniosköw z prze- 
biegu kampanii wrzesniowej. 
Niemcy dobrze wykorzystali 
swoje sity pancerne - dwie gru- 
py armii we Flandrii przeprowa- 
dzily atak czofowy i manewr 
oskrzydlaja.cy. Odpowiedzia. byly 
tylko nieliczne dziatania zaczep- 
ne sprzymierzonych, np. akcje 
francuskiej 4DPanc pik. de Gaul- 
le'a. Liddell Hart stwierdzil: „Nie 
bylo nie bardziej absurdalnego 
od sposobu. wjaki dowödztwo 
francuskie uzywafo swoieh czof- 
göw". 

Walki we Francji wyniszczyly 

wiekszoSc Pz. Kpfw 1 1 II, zasta.pi- 
ly je Pz, Kpfw III i IV. Zapadfa 
decyzja o przezbrojeniu Pz. Kpfw 
III w armaty 50 mm (pociski 37 
mm odbijaly sie od czolgöw 
wroga). Podczas kontrataku pod 
Arras gen. Rommel uZyl, z do- 
skonalym skutkiem, armat prze- 
ciwlotniczych 88 mm jako broni 
przeciwpancernej. 

Na pocza.tku lipea 1940 r. 
rozpoczety sie walki w Afryce 
Pölnocnej. Ze wzgledu na wa- 
runki terenowe wysunely sie tarn 
na czolo wojska szybkie. Picrw- 
szy wykorzystaf to brytyjski gen. 
O'Connor. Prowadza.c natarcie 
na liczniejszego przeciwnika fpo- 




od I wojny swiatowej do czasöw wspöfczesnych. 



Okres Kraj Typ Nazwa 



Ciliar Zaioga Uzbrojenie 



Pancerz Prqdkoit 
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D 

F 

GB 

PL 

I 

F 

SU 

GB 

D 

D 

D 

F 

F 

SU 

SU 

GB 
GB 
GB 
GB 
SU 

SU 

J 

D 

USA 
USA 

USA 

D 

D 
D 

SU 

J 

GB 



USA 

I 

GB 

F 

D 
USA 
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I 

I 
I 
I 
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s 
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s 
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I 

s 

s 

c 

s 
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c 
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I 
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I 
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s 
s 



•^ 



s 



A-7-V 

Renault 

Whippet 

7 TP 

Fiat M 11/39 
Hotchklss H-39 
KW-1 

MK III (AI 3) 
Pz. Kpfw IB 
Pz. Kpfw III 
Pz. Kpfw IV 
Renault Bl bis 
Somua S-40 
T-1.8 (MS I) 
T-34-76 (A) 

Challenger 
Churchill MK 7 
Comet 

Cromwell N-Vll 
IS-2 




21 




IS-3 
Kami 

Königstiger 
(Tiger II j 
M24 Chaffee 
M-26 Pershing 



33 

6,5 

14 

I 1 

11 

11-12 

43.5 

15 

6 

20 
17,1 

34 

20 

5,2 

26,3 



32,5 

40 

33,5-35.7 

27.5-28 

46 



46,5 
12.5 

68 

18.4 

41 



M4 Sherman a 31.8-33 

Pz. Kpfw IV 

F-21 23.6-25 

Pz. Kpfw V 

Panther 43-45.4 

Pz. Kpfw VI 

Tiger 56-56.9 

T-34-85 32 

Type 97 

Shinhoto-Chi-ha 15,8 
Mk III 
Valentine Vlll-X 17.7 

MI AI Abrams 57,1 



Gl Artete 
Challenger I 
Ledere 

Leopard-2 IP 

M-48A2 



48 
62 
54.5 

62,5 
47,2 



Merkava Mk. 3 61 



EE-TI Osorio c 43.7 



7 
2 
3 

3 
3 

2 
5 
4 
2 
5 
5 
4 
3 
2 
4 

5 

5 
5 
5 

4 

4 
? 



5 
5 
5 







5 
5 



4 
4 
3 

4 
4 



la-57. 6km 30 

la-37, 1km 16 

3km 14 



la-37, lkm-7.9 
la-37, 2km-8 
la-47. lkm-7,5 
la-76,2, 3km-7,62 
la-40. lkm-7,Jj^ 
2km-7,9 
la-37, 2km-7.9 
la-75, 2km-7,9 
la-75. fa-47, 2km 

la-47, lkm-7,5 
la-37. lkm-7.62 
la-76,2, 2km-7,62 



la-76.2, lkm-7,62 101 

la-75. 2km-7,9 152 

la-77, 2km-7.9 101 

la-75, 2km-7.9 101 
la-122, 3km~7,62. 

1km- 12,7 plot 160 

la-122, lkm-7,62 230 
la-37. I lub 2km-7.7 12 

la-88, 2km-7.9 185 

la-75, 1-12.7 38 
la-90. 2km-7.62. 

lkm-12.7 plot 102 

la-76, 2km-7,62 76 

la-75, 2km-7,9 80 

la-75, 2km-7,9 120 

la-88. 2km-7,9 I 10 

la-B5. 2km-7.62 90 

la-47. 2km-7.7 27 

la-57, lkm-7.9 65 

la-l 20, 2km-7,62, 

lkm-12.7 

la-l 20, 2km -7. 62 

la-l 20. 2km-7,62 

la-120, lkm-12,7. 

lkm-7.62 

la-120. 2km-7.62 

la-90, lkm-7.62, 

lkm-12.7 

la-120, 3km-7,62. 

lm-60 

la-120, 2km-7.62. 

lkm-12,7 



13 

9 

13,5 




51 
26 
46 
51 

37 
40 
37 

40 
56 

32 
39-47 

38-40 

46 

37 
5 



^0 



38 



24-26 



68 

65 

56 b 

71 
68 

48,2 

55 

70 



$4 GAMBIER 5/95 



SUI 


Pz. 68 


39,7 


4 


la-105, 2km-7,5 


SU 


T-54 


36 


4 


la-100, 2km-7,62. 
1km- 12,7 


SU 


T-64 


42 


3 


la-125, lkm-12,7, 
lkm-7,62 


SU 


T-72M 


41.8 


3 


la-125, lkm-12,7, 
lkm-7,62 


fe. su 


T-80 


42 


3 


la-125. lkm-7,62. 


***"^^ J ' 


Typ-74 


38 


4 


lkm-12.7 
la-105, lkm-7,62. 


k 


Typ-88 


51 


4 


lkm-12.7 

la-105, 2km-7,62, 
lkm-12,7 



55 
48 
75 
60 
75 
53 

65 

Przypisy. do ktörych odnosniki znajduja. sie w tekscie tabeli: 

a - Modele produkowane w latach 1944-1945. 

b - Nieoflcjalne zrödla podaja. 65 km/h. 

c - Dane dotycza. wersji z armata. 120mm. 

Okres hlstoryczny I - | wojna swiatowa. 2 - okres miedzywqjcnny, 3-11 wojna swiatowa, 4 - 

czasy wspölezesne. 

Narodowott F - Francja. D - Niemcy. GB - Wielka Brytania, USA - USA, US - ZSRR, PL - Polska, 

I - Wlochy, J - Japonia, SUI - Szwajcarla, i - Izrael, z - Brazylia, k - Korea Pd. 

Typ czotgu: I - lekkl. s - sredni, c - ciezki. Brak podobnych podzialöw w wypadku czolgöw 

wspölczesnych - „zatarcie" danych klasyfikuja.cych. 

Ciliar w tonach m i 

Uzbrojenie a - armata, km - karabin maszynowy, m - mozdzierz, kaliber w mm. 

Pancerz - maksymalna grubosc w mm; z uwagi na specyficzne matenaly uzywane jako paneerz 

po II wqjnle. w tabeli brak danych dotycza.cych jego grubosa 

Pr^dkoSi - maksymalna w km/h. 
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MAXIMUM SPEED : 
HEIGMT i 
LENGTN : 

EIDTH > 
RHÖN I «1 




siadajacego mniej czolgöw) od 
7.12 1940 do 5.2. 194 Ir. prze- 
byf 800 km. Piechota nacierala 
wzdluz wybrzeza, a brytyjskie sHy 
pancerne atakowaly od skrzydla 
i na tyi-ach Wfochöw. 

W marcu 1941 r. w Afryce 
wyladowal niemicckl Afrika- 
Korps. Gen. Erwin Rommel oka- 
il sie gro^nym przeciwnikiem. 
Unikal czotowego starcia wla- 
snych czolgöw z czolgami prze- 
ownika oraz nie przydzielaf ich 
jednostkom piechoty (jak Brytyj- 
czycy). Koncentrowal je i uzy- 
WctI do ataköw na tyly wroga. 
okonal go dopiero gen. Mont- 
gomery podezas wlelkiej bitwy 
pancernej pod El-Alamein. 

Zima 1 940/4 1 Hitler podwoil 
liczbe dywi7ji szybkich kosztem 
liczebnoSci czolgöw. Przezbrojo- 
no tez Pz. Kpfw III i IV w armaty 
o wiekszym kalibrze. 



ZSRR rozpoczal wojne z 
Niemcami 22.06.1941 r. Ra- 

dziecka doktryna uzywala czol- 
göw jako wsparcie piechoty i 
kawalerii (do przefamania obro- 
ny wroga), uznajaejednoczesnie 
konieeznose istnienia pancer- 
nych zwiazköw taktycznych. 

W drugiej polowie 1940 r. 
odwolano decyzje rozdrobnienia 
korpusöw. Sily radzieckie zosta- 
\y zaskoezone przez Nfemcöw w 
trakeie reorganizaeji i przezbra- 
tnia, mimo to przeprowadzily 
szereg kontrataköw opözniaja- 
cych. Mozliwosci bojowe nielicz- 
nych czolgöw srednich T-34 i 
ciezkich KW byly przykrym za- 
skoczeniem dla Niemcöw. 

Od jesieni 1 94 1 r. dowödz- 
two radzieckie zdecydowalo sie 
na rozdrobnienie Sil pancernych 
i uzycie ich gföwnie do wspar- 
cia piechoty. Stosowano tez tak- 
tyke Improwizowanego laczenia 
sil do kontrataku - grudnlowy, 
pod Moskwa, odrzucil o 150- 
250 km niemiecka grupe armii 
„Srodek". 

Od wiosny 1942 r. wzrosla 
produkcja T-34 i KW. Wprowa- 
dzano tez ulepszenia - projekty 
T-34-85, KW-85, IS- ? . IS-2 i IS-3. 
W lecie 1942 r. powstafy po- 



nownie korpusy pancerne i 
zmechanizowane. a na poczat- 
ku 1 943 r. - armie pancerne. 
Niemcy zrezygnowali z Pz. 
Kpfw III i stworzyli nowy Pz. 
Kpfw IV z armata 75 mm oraz 
Pz. Kpfw V Panther. We wrze- 
sniu 1942 r. pod Leningradem 
uzyli Pz. Kpfw VI Tiger - przed- 
wczes"nie, w zbyt malej liezbie. 

Pierwsza zwycieska operaeja 
zaczepna wojsk radzieckich bylo 
przeciwnatarcie pod Stalingra- 
dem (11.1942). Po bitwie pod 
Kurskiem (07.1943) inicjatywa 
przeszla na strone ZSRR. Po tych 
kleskach niemieckie korpusy i 
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dywizje pancerne zostaly roz- 
dzielone miedzy armie polowe. 
Okresowo tworzono zgrupowa- 
nia pancerne (do kontrataköw). 
Radziecka doktryna koncentro- 
wala sie na strategicznym uzy- 
ciu wielkich zgrupowari pancer- 
nych. 

Najpözniej do walki wfa.czyly 
sie Stany Zjednoczone - wypo- 
wiedzenie wojny 7. 12. 1941, 
walki od 1 1 . 1 942. Ich oddzialy 
uzbrojono w czolgi lekkie M3 
Stuart i S"rednie M-3A Grant. 
M-3A nie sprawdzily sie. dlatego 
powstal M-4 General Sherman. 

Takze jednostki brytyjskie 
uzbrojone byly w amerykahskie 
czolgi. wyjatek stanowily oddzia- 
ly elitarne, wyposazone w znaez- 
nie lepsze czolgi Cromwell i 
Comet. 

Sprzymierzeni na Zachodzie 
nie wykorzystywali do walki 
skoncentrowanych mas pancer- 
nych (wyjatek - operaeja „Good- 
wood"). Montgomery uzywal 
zamiennie dywizji piechoty i 
pancernych. Znacznie lepiej ko- 
rzystali ze swoieh czolgöw Ame- 
rykanie - gen. Bradley (np. okra- 
zenie niemieckiego korpusu w 
rejonie Coutances) i gen. Pat- 
ton (np. wejScie dywizji pancer- 
nych na tyly linii Zygfryda). 
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OKRES POWOJENNY 

Czolgi powqjenne mozna 
odzie kilka acji. I 

genr 54. Centi 

on, M-48 i AM> I' to i 
M 60. Leo; 

8 Przetom II I III gen«. 



icjl - Merl T-64. T-72, 

r-91. III generacja Leopard2, 

Ml Ai Ledere. Chal- 

lenger i inne. 

Zwiekszono sife ognia po- 

pi uklady omatycznego 
tadowania (szwajcarski. prototy- 
powy Neue Kampfpanzer - 
19 strz./mm), urzadzenia stabili- 
zuja.ee. termowizyjne. elektrc 
mczne sterowanle ogniem oraz 
nowe rodzaje pot öw Plano- 
wane jest zwiekszeme kalibru 
do 140 mm (na Zacho 
d i i do 135 mm w 
WNP 



Polepszono manewrowoSc 
wieksza szybkotf (bryryjski. prr 
totypowy Vickers Advar d MBT 
Mark 7 - w terenie 72 km/h. na 
szosie 80 km/h), mozliwosci ja- 
zdy öo tylu (Ledere 38km/h], 
zasieg (do 550 km), przyspiesze- 
nie (Ledere od do 32 km/h w 

tsie 5,5 s) oraz zdolnosa po- 
konywania terenu (pochyfr do 
60 stopni. przeszkody pionowe 
1,25 m, rowy do 3 m, brody 
do 1,22 m, po przygotowaniu 
- przeszkody wodne do 5 m) 

Dane o opancerzeniu 
sa. najezesciej uiajnione, 






Battle Command 





Zrezygnowano ze zwyktych pan 
cerzy metalowyeh, zaezeto 
sowae" kompozyeje z ceramiki 
tworzyw sztucznyeh oraz p. 
cerz stalowo-ceramlczny (tzw 
Chobham), po raz pierwszy w 
T-64. Uzywane sa. tez m Tlaty 
o wysokiej gestosa (np. nie 
tywny uran 238) MI AI i 
MIA2. 

Pojawily sie tez pancerze r< 
aktywne - skladaja. sie z kostek 
specjalnego matenafu wybuehi 
wego Trafione pociskiem - eks- 
ploduja.. rozprasz strumie 
kumulacyjny lub absorbuja,c 
energie kinetyezna poc i rdZ' 
niowego. Pomysl odzil sie w 
latach 50. w ZSRR, ale pi id 

nim zostaly wstrzymane Wyko- 

rzystafa go dopiero 
ka w Libame w 1982 r. 



Team Yankee 








Ocean 1991 

Amiga, Atari ST. IBM PC 
Symulator ciezkiego czolgu „przyszlosci" (Mauler Assault Tank) 
— potezne opancerzenie i uzbrqjenie (opröcz armaty takze 
rakiety). Do wybory 15 misji - ciekawych i dobrze zrealizowa- 
nych. Jako jedna z niellcznych gier, Battle Command ma 
scenariusze, w ktörych biora. udzial sily powietrzne wroga 
(choc nie zrealizowano tego w sposöb rewelacyjny). 
Niezbyt dobry dzwiek. Dobrze „trzymaja.ca sie", mimo podeszle- 
go wieku, grafika wektorowa. Prosta obsluga i sterowanie. 
Producenci Battle Command nie zamierzali stworzye realistycz- 
nego symulatora czofgowego. Dlatego znaczny nacisk poloZo- 
no tutaj na elementy zrecznosoowe. Wiadczy o tym duza 
liczba wrogich pojazdöw oraz mozliwosc wykonywania 
„uniköw" przed nadlatuja^cymi pociskami. 
Battle Command to symulator nie maja.cy szczegölnych 
pretensji do realizmu, gra dobra dla kogos, komu zalezy 

wyfa.cznie na rozrywce. 

Ocena ^^^ 














Oxford Software 1991? 

Amiga. Atari ST, IBM PC 
Team Yankee - to symulator czolgu, w ktörym starano sie 
pofa.czyc grywalnoSc z realizmem (z naciskiem na grywalnosc). 
Bardzo proste sterowanie - wyl^cznie za pomoca. myszy. Mala, 
choc nie uboga, liczba opeji pozwala na szybkie opanowanie 
zasad gry. bez mozolnego studiowania olbrzymiego podrecznlka. 
Ciekawym rozwia.zaniem jest moZIiwose jednoczesnego 
sterowania czterema plutonami wozöw pancernych 
(MI Abrams, M2 Bradley oraz wersje MI 13) na jednym 

ekranie. 

Dzwiek dobry. W Team Yankee polajczono grafike rastrowa. z 

elementami wektorowyml. Wygla.da to ladnie, choe momenta 

mi niezbyt wyraznie, np. podezas jazdy przez las. 

Powazna. wada. gry jest niewielka liczba scenariuszy. Nie nalezy 

do wielkich atrakeji powtarzanie po raz kolejny tego samego 

zadania na podwyzszonym poziomie trudnosci. 

Team Yankee to gra calkiem niezla. jednak lepiej siegna.e po 

ktörys z kolejnych „odeinköw" serli. 

Ocena: &&& 




I iuje przekonanie, ze epc 
ka czofgöw chyli sie powoli ku 
upadkowi - powodem jest z< 
grozenu powietrza SamoK 
szturmowe. a zwlaszcza li- 
glowce, przenosza. wiele rodz. 

w rakietowych pocisköw 
ppanc. coraz czes> naprowa- 
dz.mych prorm lern lasera lub 
droga. telewizyjna.. Powstalojed- 
n, wiele s< obieznych syste- 
möw przeciwlotniczych. Podob- 
no najlepszy jest zestaw prze- 
ciwlotniczy 2S6 Tunguzka (w 
Armn Radzieckiej od 1988 r.J: 4 
szybkostrzelne dzialka ( 1 Oüü 
strz/min, zasieg öo 4 km i wy- 
sokosci 3000 m) i 8 wyrzutni 
pocisköw rakietowych (8 km i 
4000 m, predkosC 3 Ma). 2S6 
posiada dwie stacje radiolokacyj- 

e - wykrywania celu (zasieg 1 8 



kmj i kierow ogniem (13 

km). Jak widac - nie ws 
jeszcze stracone... 

SYMULACJE 

Sytuacja w symulacjach czc 
gowych przedstawia sie tragicz- 
ni wielka ich liczba, niska 

jakosd I nie nie wskazuje n 
poprawe tej sytuaeji, cho£ moze 
Across the Rhint •' 

Nie ma symulaeji z okresu I 
wojny Przydafby sie, pancerny 
Dogfighr - uproszezone przed- 
stawienie rozwoju czolgöw. W 
/mul< ich w s| ob niedosta- 
teczny rozwia,zano elementy 
walki z sifami powietrznymi. Nig- 
dzie m polu walki nie widaC 
piechoty, I ) przyjc 

nam je; ?e dfugo poc. aCI 




1 Tank Platoon 
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MicroProse 1 989 

Amiga. Atari ST. IBM PC 
MI Tank Platoon - to najbardziej realistyczna z dotepnych 
symulaeji czolgowych, Bardzo dobrze oddano w niej specyfike 
walki w terenie pagörkowatym. Umozliwia to stosowanie 
specyficznej taktyki - okra.zania z wykorzystaniem ochrony, jaka. 
daje uksztaltowanie terenu. Wraz z uplywem czasu i kolejnymi 
sukeesami w walce, zafogi dowodzonych przez nas jednostek 
staj^ sie bardziej doswiadezone i sprawne. Mozna wezwac" 
wsparcie lotnicze. Nasze jednostki sa. takZe zagroZone atakiem 
tego typu. 

DZwiek kiepski. Na wektorowej grafice cia.zy wyraZnie wiek gry 
-jest juz moeno przestarzata. Sterowanie dosyc skomplikowane 
- duza liczba pojedynczych klawiszy i ich kombinaeji. 
MicroProse stworzyla bardzo dobra. gre. Jest ona jednak 
przeznaczona raezej dla maniaköw realizmu. Przecietnego 
graeza zniecheci nie tylko slaba oprawa grafiezno-dzwi^kowa, 
ale takze Zmudny proces przyswajania zasad obstugi. 

Ocena: &&&>& 




wyrazme widoczny jest „pa- 
rriotyzm röw. ßr symula- 

eji czolgöw bylego Z X (wyja.- 
k - Armored Fist) oraz gloryfi- 
kowanie sprzetu amerykahskie- 
go, przy jednoczesnym zani 
niu mozliwosci innych pojaz- 
döw. 

Praktycznle mozna poleci 
wyla.cznie dwie gry: M I Tank Pla- 
toon dla „specjalistöw" oraz Paci- 
fic Islands dla pozostafych graezy. 

Jacek llczuk 

Ki W.. „Kav. ' par 

na w trynach wojennych 1918 
1939", PWN. Warszawa 1984 

Magnus!' i J , ..Wozy bojo LU 
194 33". MC 

1985 





Mi D.. Foss '. ..Wspölczesna 

w dov RADON. Wa 
, M a 1994 

Skibihski F.. „W< w 

II w MON. Wa 

szaw 1 982 
M Wqjskowa' 

..Nowa Te< 
U 

1994 



Pacific Islands 







Empire 1992 

Amiga, Atari ST, IBM PC 
Pacific Islands - to bezpo^rednia kontynuacja Team Yankee. 
Nieco inaezej rozmieszezono ikony sterowania. Wielkim plusem 
jest znacznie udoskonalony scenariusz. Duza liczba misji - tego 
brakowalo w Team Yankee. Dodatk^ atrakcj^ jest element 
finansowy - po wykonaniu zadania otrzymujemy pienicjdze na 
zakup nowych jednostek, naprawe uszkodzonych oraz popra- 
wienie morale zafög. Mozna tez wybiera£ godzin? rozpocz^cia 
akeji. 

Grafika i dzwi^k nie rözniaj sie od tego. co mozna bylo 
zobaezyc w Team Yankee. 

W 1 993 r. Empire wydafo gr? War in the Gulf, ktöra jest 
kontynuatork^ sali. Poza pustynnymi krajobrazami nie rözni sie 
ona praktycznle niezym od Pacific Islands. Mozna j3 uznad za 
zestaw nowych scenariuszy. 

Pacific IslandsAVar in the Gulf - to najlepsza z dostepnych 
symulaeji czolgowych, choc nie jest przeznaczona dla konser- 
watywnych zwolenniköw realizmu. 

Ocena: ^ 













„Excessive Speed to nowa 
polska gra znanego zespolu 
twörcöw - chaos works - zna- 
nego z takich gier na PC, jak 
Electro Body, Heartlight PC czy 
Robbo. Tym razem efektem kil- 
kunastomiesiecznej pracy jest 
gra zrecznosciowa z zaawanso- 
wanymi elementami symulatora 
jazdy samochodem. Gra powsta- 
wafa pod patronatem krakow- 
skiej firmy xland, ktöra takze 
bedzie jej polskim wydawca/' - 
wyjatek z Informacji Prasowej 

opublikowanej przez firme xland. 

- Zacznijmy od najwaz- 
niejszego. Kiedy zamierza- 
cie skoriczyc prace nad 
Waszym najmtodszym 

dzieckiem, czyli Excessive 
Speed? 

Na pewno do kohca maja. 

Zobowiazuja. nas do tego osta- 

teczne terminy umowy z firma. 

xland. Chociaz chetnie bysmy to 

jeszcze pocia.gneli z pöf roku... 
he, he... Najpierw skohczymy 

wersje polska., ktöra jednak be- 
dzie sie troche röznic od wersji 
ostatecznej. JakjuZja. wydamy, 
to na spokojnie zajmiemy sie 



daniem wersji amerykahskiej, 
^ra bedzie miafa mozliwosc 
gry przez siec, modern i zapew- 
( inne dodatkowe bajerki. Ta 
■epszona wersja gry zostanie 
Kizniej w Polsce wydana pod 
tulem Excessive Speed Plus. W 
raktyce, trzeba bedzie kupic 
odstawowa wersje gry, nato- 
iast Upgrade do ES+ (tylko 
niezbedne do tego pliki) znaj- 
dzie sie juZ w swobodnym obro- 
cie, w BBS-ach czy Intemecie. 
Oczywiscie, od tego momentu 
do pudelek bedzie juz pakowa- 

na ta lepsza wersja gry. 

- Möwicie tutaj o gra- 
niu przez modern czy siec. 
Nie przewidujecie klasycz- 
nej mozliwosci podziatu 
ekranu na dwie czesci, aby 
dwöch graczy mogto zado- 
wolic sie jednym kompu- 
terem? 

Czegos takiego w ogöle nie 
planujemy. Bo... No, to w zasa- 
dzie trudno powjedziec. Po pro- 
stu taka koncepcja. Tak jak w 
Dooma nie gra sie z podzialem 
ekranu. Jak bedzie juz tryb 
multiplayer, to zrobimy profesjo- 
nalnie, bo to jest powazna gra. 
Nie taka jak Wacky Weels. 

- Skoro zabawa we 
dwöjke nie bedzie w pierw- 
szej wersji gry mozliwa, 
trzeba sie pocz^tkowo za- 
dowolic graczami sterowa- 
nymi przez komputer. Czy 
bed<( to wystarczajc)co in- 
teligentni przeciwnicy? 
Chyba trudno cos takiego 
zaprogramowac? \ 




Na zdjeciu od lewej: Rafal Trznadel, Pawel Wyrzycki, 
Maciek Miasik, Janusz Pelc i kot Mietek. 



To nie bedzie tak, ze stajesz 
na starcie, wszyscy ruszaja na 
jeden gwizdek - kto pierwszy 
dojedzie do mety. B^dziesz sie 
przyfa.czal do juz trwajacego 
wyscigu i jezdzil na czas. Mo- 
Zesz wyprzedzac innych lub nie, 
ale oczywiscie wpfynie to na 
czas przejazdu. W koricu, ile 
mozna jechac za jakims oslem. 
Dlatego poziom umiejetnosci 
gracza komputerowego nie be- 
dzie mial dla czfowieka bezpo- 
sYedniego znaczenia. 

- W Excessive Speed za- 
skoczyfy mnie przede wszy- 
stkim nie spotykane dot^d 
rozwi<]zania graficzne. 
Dose ciekawym pomystem 
jest pokazywanie catego 
terenu, nawet tego, po 
ktörym sie nie jezdzi. 

Wlasnie m tym bedzie mi'e- 
dzy innymi polegac unikalnos£ 
tej gry — rzut odpowiednio 
ustawionej kamery na wczesniej 
przygotowana. pfaszczyzne. To 
nie jest tak jak w Lotusie, ze 
droga wije sie przed Toba.. W 
naszej grze moZesz pojeehae 
wszedzie. Widzisz przeciwniköw 
poruszajacych sie po zupelnie 
innych, odlegfych czesciach tra- 
sy, choc w linii prostej dose bli- 
skich. Kamera znajduje sie za 
samochodem i podaza za nim, 
gdziekolwiek on sie znajdzie. 
Oczywiscie, jest röwnieZ mozli- 
wosc widzenia swiata tak, jak 
widzi go kierowea. To nawet jest 
troche lepsze, gdyz zapewnia 
duzo wieksze poczucie predko- 
sci, z jaka. porusza sie pojazd. 

- A czy w trakeie gry 
bedzie mozna zmieniac 
potozenie kamery? To 
moze nie miatoby wplywu 
na sam przebieg jazdy, ale 
byftoby dodatkowym walo- 
rem estetycznym. Tak jak 
rözne „rzuty" w symulato- 
rach lotniczych. \ 

Owszem, przewidujemy taka 
mozliwosc. Poza tym, jak kiedys 
dostaniemy odpowiedni sprzet, 
tzn. heim i r^kawice, to go opro- 
gramujemy tak, zeby mozna by(o 
obracac sie w trakeie jazdy. Wte- 
dy to juz bedzie duZa pomoc, a 
nie tylko wrazenie estetyczne. Nie 
sa.dzimy jednak, abyjakakolwiek 
firma w Polsce oferowafa taki 
specjalistyczny ekwipunek. Z cza-l 
sem pewnie tak. \ 



- To zrobitoby furore na 
skale galaktyki, ale czy, 
schodzijc do spraw bar- 
dziej przyziemnych, pianu- 
jeeie - tak lubiane w grach 
tego typu - rozmaite atrak- 
cje w postaci chociazby 
sklepöw z czesciami samo- 
chodowymi? 

He, he... Absolutnie nie. Na- 
szym zdaniem, to tylko metoda 
bezsensownego podnoszenia 
atrakcyjnosci gry, przez dodanie 
kompletnie bezwartosciowych 
elementöw. Nie wiem, czy te 
sklepy sa tak lubiane, jak 
möwisz. Po cholere mi drugi 
silnik. skoro poZytku z niego nie 
ma zadnego. Albo, co mam 
kupic - jakies opony, dopalacze, 
diabli wiedza, co jeszcze - obok 
wyskakuja jakies cyferki, dane sa 
prawie takie same. Nie... My po 
prostu robimy wyscigi samocho- 
dowe. Nasza gra bedzie bardzo 
dobra i bez tych wszystkich 
watköw pobocznych. 

- Po obejrzeniu tego, co 
juz napisaliscie musze przy- 
znac, ze gra nie odstaje od 
poziomu swiatowego, a 
przez to, ze uzywa trybu 
True Color - faktycznie jest 
ewenementem na rynku. 
Zobaczymy, jak bedzie wy- 
gla.data ostateczna wersja, 
ale jak na razie nie mam 
chyba zadnych zastrzezeh. 

Wiesz, zawsze mozna pröbo- 
wac miec jakies zastrzezenia. My 
tez jakbysmy przyszli do ciebie i 
zobaezyli napisana. przez ciebie 
gre, to powiedzieliby^my „zröb 
jeszcze to, zröb jeszcze tamto", 
i tak mozna w nieskoriczonoSc. 
Wlasnie dlatego, Ze zajmowali- 
smy sie niezliczonymi detalami, 
opracowanie gry trwafo tak dfu- 
go. Interplay dose niespodziewa- 
nie wprowadzil na rynek De- 
scenta i choc gra jest bardzo 
dobra, to wszyscy maja do niej 
tyle zastrzeZeh, Ze firmie nie 
pozostato nie innego, jak tylko 
zamknac ten rozdziaf i stwier- 
dziC^, Ze „zadne zmiany i ulep- 
szenia nie zostana. dokonane". 

- Möwicie o Descencie, 
jakbyscie go dobrze znali, 
czy gracie w jakiekolwiek 

Raczej nie. Z prostego powo- 
du. Nie mamy na to czasu. W 
zasadzie korzystamy tylko z wer- 
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W dmu 23 marca, w krakowskim hotelu Forum odbyfa si? konferencja, na ktörej zaprezentowa- 
no najnowszq gr$ firmy x-land o nazwie Excessive Speed oraz zamierzenia firmy na ten rok. 




Excessive Speed 
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To *al Alarm 



CHAOS 
WORKS 



sji demo gier do- 
starczanych na 
kr^zku dofacza- 

nym do PCFor- 

mat. Tak powaz- 

niej - to cwiczymy 

tylko Doomy. Je- 

dynke nawet kupi- 

lismy. Möwi'a.c 

szczerze, bardzo sie 

cieszymy, Ze ostat- 

nio jest tyle rozmai- 

tych demek i share- 

ware'u, bo mozemy 

miec czyste sumie- 

nie. Janusz gra w 

komnatöwki, prze- 

waznie w te starsze, 

takie jak Gods. Ostat- 

nio zainteresowalismy 

sie wfaSnie Descentem 

ze wzgledu na jego 

doomopodobnosc i 

mozliwosc grania w 

sieci. 

- Wiec jednak 
znajdujecie wolne 
chwile. Czy pisanie 
gier zaczynaliscie 
wtasnie od grania? 
Studowaliscie w tej 
materii? 

To wszystko przez 

wojsko. Macka zaczelo 

scigac, no to zdecydowaf 

sie na studia, Janusza 

zostawili w spokoju, wiec 

zajaj sie pisaniem gier na 

Atari, a Rafala zniechecili- 

smy do studiowania. Naj- 

ma.drzejszy z nas jest 

Pawel, bo dotarl do trze- 

ciego roku. Jeste^my wszy- 

scy samoukami. 

- A jak sie^ spotkali- 
scie? 

Kiedys" Janusz mieszkal w 
Rzeszowie. W ostatniej kla- 
sie technikum - kiedy zda- 
waf mature - napisal Robbo 
na Atari. Razem z Tomkiem 
Pazdanem zafozyl firme Ava- 
lon, do ktörej dofa.czyl jeszcze 
Mirek Liminowicz. Pözniej 
napisali jeszcze dwie gry: Freda 
i Misje. Po jakims czasie Janusz 
odszedl stamtad i dzieki Macko- 
wi, poznanemu w Centralnym 
Klubie Studentöw Politechniki 
Rzeszowskiej (nb. w tym samym 
klubie spotkali Janusza Wisniew- 
skiego, wspölautora gry Soltys), 
przeszedf do krakowskiej firmy 
Doctor Q, w ktörej pracowai 






Maciek. Przez dluzszy czas pisal 
jakies gierki, z ktörych - nawia 
sem möwi'ac - nie nie wyszto 
Kiedy Marek Kubowicz, jeden 
prezesöw Doctor Q, ocfszedl, 

zeby zalozyc wlasna. fifrne - 
pözniejszy xland - przeszlr razem 
z nim, sadza.c ze uda/im sie 
wreszeie stworzyc jakis sensow- 
ny produkt. Efektem tej ewolu- 
cji staf sie Electro Bod 

- Czy jedna gra,/ to jed- 
nak nie za matoJjak na 
kilkuletnia. kariere; na sce- 
nie? / 

Napisalismy duzp rzeczy, 
ktörych nie mozna' zobaezyc. 
Mamy na przyklad' kompletny 
System do robienia^ gier, ktöry 
obsluzony przez odpowiednich 
ludzi moZe w cia.gu dwöch mie- 
si'ecy wydac taki produkt, ze 
wszyscy spadna. ^e stolköw. 

- Rozumiem, ze sami nie 
jestescie w stanie poslugi- 
wac sie^ tym programem? 

No, nie do ikohca... Przede 
wszystkim pracüjemy teraz nad 
Excessive Speed, ktöry jest na- 
prawde ogrortinym projektem i 
wymaga duz<p praey. Najlepiej 
byfoby, gdyby naszym systemem 
zajeli sie jaeys speejalni ludzie, 
ale takich niestety nie ma wielu. 
Znalezlßmy ^dwöch chfopaköw 
- Pawel LÖi i Grzegorz Kunst- 
man praeuja. nad gra. New 
Order fTa gra jest tak mocarna, 
ze dziwie sie, ze Chaos Works 
nie podjel/ prac nad nia. - przyp. 
McS]. Inna gra jest druga, czesc 
Electro Body, nad ktöra. Maciek 
pracowai ponad dwa miesia.ee, 
ale musiaf przerwac. Wersje, 
ktöra. widzisz [pokazany mi frag- 




ment gry byl moeno niezly - 
przyp. McSJ mieltfmy juz rok 
temu. W obu przypadkach po- 
slugujemy sie bibliotekami, ktöre 
moga. obsluzyc do dwunastu 
naloZonych na siebie planöw, co 
tworzy wraZenie tröjwymiaru/ 

- Mam nadzieje, ze w 
najblizszym czasie ujrzymy 
kilka produktöw grupy 
Chaos Works - poczynaj^c 
od Excessive Speed I Total 
Alarm (czyli Electro Body 
2), a skoriczywszy/na obie- 
cuja,cym New Order, pro- 
dukeie wspötpracuja.cych z 
Wami autoröw {wydaje mi 
sie^ ze ta gra jest w stanie 
zdecydowanie zdystanso- 
wac Raptora). Sc|dze, ze w 
powodzi bezsensownych 
polskich gier, jakie zale- 
waja. nasz rynek, zrobia. 
one spora. kariere^ Dzieku- 
j^ za rozmowe^ 

Z czlonkami grupy Chaos 
Works/- Pawtem Wyrzyckim, 
Rafalem Trznadlem, Janu- 
szem Pelcem i Matkiem 
Mi«)sikiem - rozmawial specjal- 
ny wysrannik Gamblera, 

/ Maksymilian Wrzesihski, 

trojga imion, pici i twa- 

rzy - McSon alias Papa 

Corleone alias Yovish 

alias Adolf Hitler. 




Janusz Pelc podezas tworzenia sciezki dzwiekowej do 
Excessive Speed. 



Dodatkowa. atrakeja. imprezy byl pokaz wyroböw znanej amerykahskiej firmy Epic Megagames, 
przeprowadzony przez jej wieeprezydenta - pana Marka A. Reina. 
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Do niedawna wszystkim przy- 
godowym grom komputerowym, 
utrzymanym w konwencji fanta- 
sy czy SF, mozna byfo postawic 
kilka zarzutöw. Po pierwsze - 
ograniczenia sprzetowe (zwia.za- 
ne przede wszystkim z pojemno- 
scia. dysku twardego) odbijaty sie 
na sposobie przedstawfania swia- 
ta gry oraz na mozliwosciach ko- 
munikowania sie ze spotykanymi 
w wirtualnej rzeczywistosci posta- 
ciami. Pamietam, ze najbardziej 
denerwowafo mnie, gdy napoty- 



ne postacie mogly udzielic od- 
Jbwiedzi tylko na jedno, wfasci- 
P/ie sformufowane pytanie, nato- 
last wszelkie pröby prowadze- 
ia konwersacji na inne tematy z 
öry skazane byly na niepowo- 
dzenie. Po wtöre - przerazaja.ca 
wiekszosc gier tego typu miala 
liniowy Charakter (jedynym spo- 
sobem osia.gniecia celu gry bylo 
posuwanie sie szlakiem wyznaczo- 
nym przez autora). Dzis, w erze 
gier na CD-ROM, wiekszoSc tych 
zastrzezeh traci sens, choc siada- 
jac do gry, ktöra zajmuje cztery 
kra.zki CD, nadal wiem, ze nie 
möge zrobic nie, czego by nie 
przewidzieli autorzy gry. 

Jesli czujesz to samo i nuzy Cie 
wedröwka po szlakach dawno juz 
przetartych przez innych - zainte- 
resuj sie grami fabularnymi. 




CO TO JEST GRA 

FABULARNA? 

To, najkröcej möwia.c, rodzaj 
zabawy tocza.cej sie w wyobrazni 
graezy. Kazdy z uezestniköw two- 
rzy swojego bohatera, okresla 
jego cechy charakteru, konstru- 
uje historie i obmy^la plany zycio- 
we. Nastepnie stara sie jak naj- 
wierniej odegrac role tej wfasnie 
postaci w wyimaginowanym 
^wiecie gry (sta.d angielska nazwa 
role-playing - odgrywanie röl). Im 
pelniejsza jest identyfikacja graeza 
z wymyslonym bohaterem, tym 
gra bedzie przyjemniejsza dla nie- 
go i pozostalych uezestniköw. 
Najwieksza. zaleta. gry fabularnej 
jest to, ze w granicach wyzna- 
czonych realiami ^wiata, w jakim 
toczy sie gra, wszystkie dzialania 
graezy sa. dozwolone. Choc, oczy- 
wiscie, nie kazde z nich jest wy- 
konalne. Na przyklad, je^li swiat 
gry pod wzgledem realiöw od- 
powiada czasom wczesnego sre- 



dniowiecza, niemozliwe bedzie 
uzycie lasera czy radia. Je^li nato- 
miast graez stwierdzi: „uderzam 
toporem w skate tak dfugo, az 
wyra.bie sobie przejscie" to wolno 
mu tak uezynic, tyle ze rezultat 
dzialania bedzie mizerny. Nalezy 
tez pamietac, ze graez w pelni 
odpowiada za swego bohatera. 
Zatem, jesli bedzie postepowal 
glupio czy nierozwaznie, jego 
postac pozegna sie szybko z 
Zyciem. 

Do gry fabularnej nie potrze- 
ba zadnej planszy, konieczna jest 
tylko wyobraznia. 

MISTRZ GRY: 
PRIMUS INTER PARES 

W grze fabularnej musza. ueze- 
stniczyc" co najmniej dwie osoby. 
Nie ma görnego pufapu liczby 
uezestniköw, ale z doswiadezenia 
wiem, ze gra z udzialem ponad 
1 osöb traci tempo i zaezyna byc 
nudna. Jeden z graezy zawsze 
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pefni funkcje Mistrza Gry (dalej za- 
pisywany jako MG), pozostali 
tworza. druzyne poszukiwaczy 
przygöd. Postac MG spotykamy 
tylko w grach fabularnych, trze- 
ba zatem troch^ miejsca poswi^- 
cic jego osobfe i roli, jaka. w grze 
pefni. 

Najwazniejszym zadaniem MG 
jest prowadzenie gry wedfug 
osobiscie przygotowanego ba.dz 
zakupionego scenariusza. W tym 
wypadku przez scenariusz rozu- 
miemy zarys przygody: opis 
miejsc, do ktörych gracze maja. 
dotrzec oraz najwazniejszych po 
staci i przeciwniköw, ktörych spo 
tkaja. na swej drodze. Musi wre- 
szcie zawierac jeden, lub lepiej 
kilka, sposöb osia.gniecia celu. MG 
zastepuje graczom zmysly ich 
bohateröw, musi zatem dostar- 
czyc wszystkie informacje, jakie 
moglyby trafic do druzyny. Do 
niego wreszcie nalezy prowadze- 
nie wszystkich postaci, na ktöre 



bohaterowie natkna. sie w trakcie 
przygody. 

Drugim waznym zadaniem jest 
ocenianie, jakie czynnosxi boha- 
terowie moga. w danym momen- 
cie gry wykonac, czy dysponuja. 

odpowiednia. do tego wiedza. i 
przedmiotami. W ten sposöb MG 

kontroluje nie tylko przebieg gry, 
a\e dba o zachowanie realiöw 
swiata, w ktörym toczy sie gra. 

Kolejnym zadaniem MG jest 
ocenianie skutköw dzialah boha- 
teröw. Do tego celu sfuzy proce- 
dura testu. Otöz, fizyczne i psy- 
chiczne cechy kazdego bohatera 
opisane sa. wspölczynnikami licz- 
bowymi (w kazdym systemie licz- 
ba tych wspöfczynniköwjest inna, 
inne sa. tez ich nazwy). Wysokosd 
charakterystyk pozwala okresliC 
do dzialah jakiego rodzaju postac 
jest predystynowana (np. sila jest 
wazna dla wojowniköw, zrecz- 
nosc - dla zlodziei, inteligencja - 
dla magöw). Liczbowa wartosc 



charakterystyki uzywana jest d 
testöw - poröwnuje sie j3 z 
nikiem rzutu kostka.. Jesli wynikjes 
wiekszy od charakterystyki - dzi 
Janie zakohczylo sie fiaskiem, jesl 
röwny lub mniejszy - sukcesem. 
Do MG nalezy wskazanie, ktöra. z 
charakterystyk trzeba poddac te- 
stowi, a takze okreSlenie rezultatu 
dzialania zaröwno w wypadku 
udanego, jak i nieudanego testu. 
MG jest arbitrem ostatecznym i 
jego werdykt jest niepodwazalny. 
Takie regufy gry daja. MG 
ogromna. przewage nad jej po- 
zostafymi uczestnikami. Nie moz- 
na zatem dopu^cic, by MG trak- 
towaf graczy jak przeciwniköw. 
Takie postepowanie bardzo szyb- 
ko skohczy sie smiercia. bohate- 
röw, a po kilku tego typu przy- 
padkach - zniecheceniem graczy. 
Celem wszystkich dzialah MG ma 
byc prowadzenie interesuja.cej 
rozgrywki, ktöra wcia.gnie uczest- 
niköw, sprowokuje ich do gtebo- 
kiego zaangazowania emocjonal- 
nego i, niekiedy, do wysilku 
umyslowego. 




Dobre prowadzenie gry jest 
sztuka.. Trzeba odrözniaC momen- 
ty, gdy nalezy sctfle stosowad sie 
do regul - od chwil, kiedy moz- 
na zachowac do nich dystans. 
Wazna jest tez umiejetnosc im- 
prowizacji: czesto bywa tak, ze 
gracze uchwyca. sie jakiegos po 
bocznego wa.tku, ktöry na pocze- 
kaniu trzeba rozwina.c. Niekiedy 
graczom nalezy dopomöc - zda- 
rza sie, ze puszcza. mimo uszu 
oczywiste wskazöwki. Odpowie- 
dnie wywazenie tych wszystkich 
czynniköw daje doskonalego MG. 
Wierzcie mi, nie ma ich na swie- 
cie wielu. Jesli przypadkiem kie- 




Ogtoszenia gazetowe sq mate, przedstawiaja. tylko 
fragment oferty, ceny sa. czesto nieaktualne, brak 
w nich podstawowych informacji. 
NAPISZ DO NAS! Podaj swöj adres, rodzaj kompu- 
tera, dodaj zaadresowanq, duzq kopert§ zwrotn^, nie 
zapomnij dotaczyc znaczka za 60 groszy, a my 

NATYCHMIAST WYSLEMY DO CIEBIE NASZ 
NAJAKTUALNIEJSZY, WIELOSTRONICOWY 

CENNIK. Twöj adres trafi do naszej bazy klientöw, 
dzi^ki czemu b^dziesz informowany o specjalnych 
ofertach. W miesiacu marcu 100-u pierwszym czytelni- 
kom GAMBLERA wr^czamy specjalne kupony rabato- 
we uprawniajace do zakupu wymarzonego programu 
w sprzedazy wysytkowej EXE z 10% BONIFIKAT/y 

ZAPRASZAMY! 

W ofercie sprzedazy wysytkowej EXE znajdziesz pro- 
gramy na komputery: 

AMIGA, AMIGA AGA, A CDTV, A CD32, IBM PC, 
IBM PC CDROM, C-64 kaseta/dysk, 
ATARI kasety. 



ADRES DU KORESPONDENCJI: 

EXE AHP (oferta GAMBLER), 
skr. poczl. 57 163, 
53-650 WROCtAW 57 



ZAPRASZAMY RÖWNIEZ DO 
SKLEPU FIRM0WEG0: 

Dom Handlowy SK, EXE 

ul. Kuzmcza 10, 2 pi^tro, Wroctaw 




teil fax 0-7 i 1558382, tel. 0-71/36673 w.16 

ZWRACAMY PANSTWA UWAGE. SZCZEGÖLNIE NA NAJW1EKSZY 

W POLSCE WYBÖR OPROGRAMOWANIA 
DLA AMIG Z CZYTNIKIEM CDROM (A CDTV/A570/CD32) 
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dys na jakiegos traficie, trzymaj- 
cie sie 9° kurczowo. Dzieki nie- 
mu bedziecie mogli przezyc na- 
prawde niezapomniane chwile. 

ZWYCI^STWO 
I PRZEGRANA 

Uczestnicy gry fabularnej beda. 
najcz^sciej tworzyc druzyne, gru- 
pe poszukiwaczy przygöd razem 
da.za.cych do celu (moze to byC 
oswobodzenie krölewny, pokona- 
nie czarnoksieznika, odszukanie 
poteznego magicznego przed- 
miotu itp). Najczesciej jedynym 
sposobem na osi^gniecie celu 
bedzie wspötdziafanie. Nie ma 
zatem sytuacji, kiedy gracze graja. 
przeciw sobie, nie ma tez jedno 
stkowych zwyciezcöw i przegra- 
nych. Grupa odnosi sukces, kiedy 
udaje jej sie osia.gna.c cel - prze 
grywa, jesli go nie osi^gnie. Nie 
jest to jednak przegrana ostatecz- 
na. Tak jak w zyciu, gra toczy sie 
dalej i bohateröw czekac bedzie 
na pewno nastepne wyzwanie. 
Przed kazdym z graczy staja. tez 
problemy drobniejsze, ale nie 
mniej wazne: zarobiC na utrzyma- 
nie, wyposazenie, znalezc instruk- 
tora, ktöry pomoze rozwina.c 
umiejetnosci czy nauczy czaru. 




tOWO O SYSTEMACH 

Jak juz pewnie zauwazyliscie, 
y fabularne nie sa. zupetnie po- 
jawione reguf. W tym wypadku 
lajwazniejsza. regula. jest dokfad- 
ly opis swiata (geografia, historia, 
Kultura i charakterystyka zamieszku- 
ja.cych go stworzeh), w ktörym 
beda. sie toczyc przygody bohate- 
röw. Ten opis musi zawierac wszy- 
stkie informacje, ktöre posfuza. gra- 
czom do konstruowania i odgry- 
wania roli swego bohatera. Ksia> 
ki, beda.ce zbiorem regut, zawie 
raja. jeszcze zazwyczaj opis two- 
rzenia bohatera, uklad charaktery- 
styk i sposöb ich testowania oraz 
schemat rozwoju postaci w miare 
zdobywania doswiadczenia. Taki 
specyficzny zbiör regul i opis swia- 
ta nazywamy systemem. 

Aktualnie istnieje kilka tysiecy 
systemöw gier fabularnych, a 
kazdy z nich dysponuje wfasnym 



swiatem. Niektöre - to oryginal- 
ne (czyli wymyslone przez twör- 
cöw gry) sA/viaty fantasy (Warham- 
mer, AD&D) . Czeste sa. tez swiaty 
znane z ksia.zek ($rödziemie Tol- 
kiena w Middleearth Fantasy Ro- 
leplay, swiat Lovecrafta w Call of 
Cthulhu; SF - Star Wars, Cyber- 
punk 2020, przygody szpiegow- 
skie - Agent 007 - James Bond 
czy horror - Ravenloft). Sa. tez 
systemy osadzone w swiatach 
historycznych: Pendragon w ar- 
turiahskiej Anglii czy Ars Magica 
w Europie XIII wieku. Kazdy za- 
tem moze wybrac cos dla siebie! 

W CO Sl^ BAWIC? 

Wszystkim, ktörych lektura tego 
tekstu zachecifa do zawarcia bliz- 
szej znajomosci z grami fabulamy- 
mi, przekazuje kilka rad na temat: 
jak zaczat graC. Najprostszym roz- 
wia.zaniem jest znalezienie grupy 





graczy wsröd kolegöw lub znajo- | 
mych. Jesli ten sposöb zawiedzie, I 
trzeba szukac kontaktu z klubami 
fantastyki czy fantasy (w kaZdym 
wiekszym miescie znajduje sie przy- I 
najmniej jeden taki klub). Ich ad- 
resy mozna znalezC w w pismach 
poswi'econych fantastyce i grom 
fabularnym (Ztoty Smok, Magia i 
Miecz). Je^li i ten sposöb zawie- I 
dzie, namöwcie kilku kolegöw, ze 
skfadkowych pieniedzy kupcie 
podrecznik i zalözcie wlasny klub! 

Kolejne pytanie brzmi: jaki Sy- 
stem wybrac? JeSli nie znasz zad- 
nego jezyka obcego - wybör nie 
jest wielki. W Polsce do tej pory 
wydano trzy systemy. Krysztaly 
Czasu i autorski System Andrzeja 
Sapkowskiego ukazafy sie w pi- 
smie Magia i Miecz (ten pierwszy 
nie zostaf jeszcze opublikowany 
w calo^ci), w formie ksia.zkowej 
wyszedf tez tiumaczony z angiel- 
skiego Warhammer. W pofowie 
roku powinny sie ukazac kolejne 
dwa polskie systemy: Zfy C\ef\ i 
Aphalion, a pod koniec roku - 
nastepne systemy tlumaczone z 
angielskiego. Wszystkie nowe 
edycje beda. na bieza.co omawia- 
ne w Zlotym Smoku. Znacznie 
trudniejszy wybör czeka osoby 
dobrze znaja.ce angielski. Liczba 
dostepnych systemöw jest bo- 
wiem ogromna. Dzieki temu 
gracz moze wybrac sobie swiat, 
ktöry najbardziej odpowiadac 
bedzie jego zainteresowaniom. 

Ruszajcie do basniowych krain. 
Qeka tarn na Was slawa, potega i 
niezmierzone skarby! Gry febularne sa. 
wrotami do Never— Neser Landu. Od 
Gebie zalezy, czy je otworzysz! 
Rafai Kolitis ki 
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Karty muzyczne: Sound Vision 
1 6 GOLD, Sound Vision 1 6 AISP, 
Wave Vision 

Sound Vision 1 6 GOLD i So- 
und Vision 1 6 AISP - to 




ne i stereofoniczne (8- i 16-bi- 
towe) z czestotliwoscia. pröbko- 
wania od 5 kHz do 44, 1 kHz 
(AISP do 48 kHz). Przy zapisie 

dzwiekjest 

kompreso- 

w a n y : 

m o d e I 

GOLD 

s t o s u j e 

kompre- 

sje AD- 

PCM i 

ESPCM, 

zas AISP 

I dodatko- 

wo u- 

law i A- 

I a w . 

O b i e 

karty 

przy od- 



pakiet Voyetra Multimedia i Mo- 
nolog for Windows. Voyetra 
Multimedia to nie innego jak 
wieza (AudioStation) integruja.ca 
konsole mikserska., odtwarzaez 
pfyt Compact Disc, odgrywarke 
pliköw WAV i MID, zas Mono- 
log, jak sama nazwa wskazuje, 
to gadaja.cy (do siebie) kompu- 
ter, czyli syntezator mowy (oczy- 
wiScie angielskiej). 

Dzwiek w obu kartach gene- 
rowany jest przez 20-kanalowy 
uklad Yamaha YMF262 FM 
(OPL3), co oznacza niestety two- 
rzenie dzwieku w oparciu o syn- 
teze FM, ostatnio wypierana. 
przez technologie WT (Wave 
Table). Karty mozna jednak roz- 
budowac o speejalne modufy 
WT zgodne z Wave Blaster. Taka. 
nakladka. jest m.in. Wave Vision. 
Po dofa.czeniu Wave Vision, kar- 
ty staja. sie w pelni zgodne z 
General Midi i Roland MT-32. 
Modul posiada 277 pröbek 
dzwieköw instrumentöw mu- 
zycznych, zapisanych w 2 MB 
pamieci ROM i oferuje 1 6-kana- 
lowa., 24-glosowa. polifonie z 



1 6-bitowe karty muzyczne, zgod- 
ne z systemami Sound Blaster 
1 .0/2.0, Sound Blaster Pro, Adlib 
i Windows Sound System. Karty 
zostaly wyposaZone we wszyst- 
kie najpotrzebniejsze gniazda: 
wejscie liniowe i mikrofonowe, 
wyjscie na zewnetrzny wzmac- 
niaez oraz sluchawki, port joystic- 
ka/MIDI oraz wewnetrzne gnia- 
zdo audio CD-ROM. Niestety, we 
wszystkie peryferia tj. przede 
wszystkim kolumienki, ewentual- 
nie mikrofon i oczywi^cie CD- 
-ROM trzeba si^ zaopatrzyc we 
wfasnym zakresie. Karty maja. zin- 
tegrowane interfejsy napedöw 
CD-ROM Panasonica (CR-522, CR- 
523 i CR-562), Mitsumi (LU-001, 
LU005 i FX005) oraz Sony 
(CDU3IA i CDU33A), wymagaja. 
jednak oryginalnych sterowni- 
köw do posiadanego CD-ROM, 
konieeznie pracuja.cych w trybie 
tzw. pollingu (np. w wypadku 
napedöw Mitsumi jest to sterow- 
nik MTMCDS.SYS). 

Karty nagrywaja. i odtwarzaja. 
pröbki dzwiekowe monofoniez- 
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twarzaniu i nagrywaniu umozli- 
wiaja. miksowanie dzwieköw z 
röznych zröde^: gniazda audio 
CD, wejScia liniowego i mikro- 
fonowego oraz generatora FM. 
Niestety, mimo kompresji, minu- 
ta stereofonieznego zapisu „o ja- 
koSci Compact Disc", tj. przy cze- 
stotliwoSci pröbkowania 44, 1 
kHz i rozdzielczosci pröbki 1 6 bi- 
töw, pozera na dysku ponad 1 
MB. Do kart dola.czono oprogra- 
mowanie instalowane w Win- 
dows: nagrywarka i edytor pli- 
köw WAV, odtwarzaez pliköw 
MID oraz konsola mikserska. Z 
modelem AISP dostarezany jest 



jednoczesnym uzy 
ciem 1 6 röznych 
instrumentöw. 
Karta AISP miala 
dodatkowo zain- 
stalowany spe- 
cjalny procesor 
3D Space do 
tworzenia prze- 
strzennych 
e f e k t ö w 
dzwiekowych. 
Tak podraso- 
wane karty 
daja. juz cal- 
kiem niezte 
brzmienie 







dzwieku i, co istotne, sa. napraw- 
de zgodne z wzorcowymi syste 
mami (SB, Adlib). Obie karty 
przetestowalem ze wszystkimi 
grami, jakie mi wpadty w rece 
(wspomne tu tylko o staruszku 
Wolfensteinie, nieco nowszych: 
Doom 2, Rise of the Triad, Lion 
King i szesciu grach Pinball) i to 
w wersjach standardowych i roz- 
budowanych (z modulem Wave 
Vision). Szczytem rozpusty bylo 
zainstalowanie jednoczesnie obu 
kart i odpalenie Dooma w na- 
stepuja.cej konfiguraeji: muzycz- 
ka z General Midi na Sound Vi- 
sion 1 6 AISP, a 3D Space i efek- 
ty na Sound Vision GOLD - 
pelna kwadrofonia! 

Taka zabawa jest jednak do- 
syc kosztowna - zaczynaja.c od 
dolu ceny wygla.daja. nastepuja.- 
co: Sound Vision 16 GOLD - 
290 z\, Wave Vision - 300 z\ i 
Sound Vision 1 6 AISP - 400 zt. 
Pocieszaja.ce jest jednak to, ze 
zakupöw mozna dokonac na 
raty: najpierw karta GOLD albo 
AISP, a potem dokupienie mo- 
dulu Wave Vision. 

Piotr Dybiec 
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Möj pierwszy raz 

Möj wzrok wyladowaf na 
posladkach pewnej pani... 
hmm... no wiecie, tej ze strony 
61. Po dokladnym przejrzeniu 
Gamblera okazalo sie, ze jeste- 
scie jedna. z tych jajcarskich 
gazetek, ktöre kocham. Wfasnie 
z tej przyczyny chciafbym z 
Wami wspöfpracowac, ale - 
wstyd mi to wyznac - jestem 
posiadaczem zagrozenia jadro- 
wego, jakim jest mafe Atari. 
Wiem. ze to sredniowieczna 
maszyna, jednak ma ona tez 
swoje zalety Po jej wfa.czeniu 
nie musze korzystac z kotfowni. 
Promieniowanie cieplne, ktöre 
ten sprzet wydziela, ogrzewa 
nas i sasiadöw z göry. 

Lukasz Workus V, 
Nowy Targ 

Termiczne zastosowania ma- 
Jego Atari sa. ze wszech miar 
pozyteczne, jednak pod tym 
wzgledem Atari nie dotrzymuje 
pola procesorowi 8086 taktowa- 



emu zegarem 1 00 MHz, ktöre- 

o uzywamy do parzenia kawy. 

iestety, to rozwiazanie ma 
■oje wady. Najbardziej do- 

Jiwa. jest skazenie radioaktyw- 
ktöre pozbawifo nas wszel- 

:ich naturalnych dla ludzkiego 
data wypukfosci i przyczynifo sie 
do klonowania licznych odnözy 
w zgola nieoczekiwanych miej- 
scach. 

Gambler Sex CD 
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It. col. Mark Shelly 

Pracujemy wlasnie nad ewen- 
tualna. merytoryczna. zawartoScia. 
takowej dyskietki. Gdyby nam sie 
udalo, pozwolifoby to na obni- 
zenie jej kosztöw do ok. 250 zl 
za sztuke i zapewniloby zado- 
wolenie szerokiego grona 
odbiorcöw. Na naszym pierw- 
szym cover disku znalazfoby sie 
np. kilka napisanych w basicu 
gier oraz duza biblioteka obraz- 
köw w True Colorze. Przede 
wszystkim cos dla sadystöw i 
zoofilöw. Cykl 275 GIF-öw zaty- 
tufowanych „De Stroyer doi kro- 
we" oraz wysublimowana ero- 
tyka w postaci McSona saute. 



Poniewaz jednak przyjelismy, ze 
bedziemy wydawac dyskietke co 
dwa lata, troche jeszcze pocze- 
kajcie. 

Zgubiono - znaleziono 

Nadal pozostaje przy swojej 
opinii, ze Prince of Persia moze 
ukohczyC" kazdy sprawny inaczej. 

Przeimiewca, Krakow 

Oto dwa 
nagle mlecze... 

Jestem w posiadaniu gry 
Castles 2. Nie mam do niej opisu 
i nie mam mozliwosci zdobyc go 
nigdzie. Jest to gra, na temat 
ktörej nie nie wiem. Dlatego 
pisze do Was z proSba. o prze- 
sfanie mi opisu do tej gry lub o 
zamleszczenle opisu na lamach 
Gamblera. 

Pawel Walczak, 
iwlebodzln 

Prosbe natychmiast spelnia- 
my. Trzeba Ci wiedziec, ze jest 
to gra zrecznosciowa, ktöra 
wymaga uzyciajoysticka. Wakcji 
bierzesz udziaf z pozycji rycerza 
pedza.cego na koniu i nadziewa- 
ja.cego na kopie countrymenöw, 
czyli wieSniaköw. Prawidtowo 
wydrygany chlopek zaezyna 
spiewac „Ode do radosci", a 
graez zyskuje 100 punktöw. Po 
„przekreceniu" lieznika przystepu- 
jesz do budowy zamku, ale to 



juz prostaetwo... [Mam nadzie- 
je, ze docenicie doweip autora 
dzisiejszego odeinka Reakcji - 
gra polega wfasnie na tym pro- 
staetwie - przyp. red.) 

Hej! Starzy?! 
Chcecie wp...? 

W domu (cholera) mam duzy 
problem. Starzy caly czas daja. 
mi kary na komputer. To mnie 
wkurza. Möwia., ze sie nie ueze, 
tylko giereuje- Zaapelujcie do 
nich. Niech mi dadza. troche 
luzu! Przesylam Warn möj auto- 
portret rysowany cekaemem. 

Micha* Miesok, 
Diuzyna Dolna 

Autoportret jest swietny. Uzy- 
wamy go jako srodka dopingu- 
jaeego do wzmozonego wysil- 
ku w redakcyjnej slawojee. Jest 
przyjemnie. Rodzicöw goraco 
pozdrawiamy, a gdyby ciagle 
stawali Ci koscia w gardle, to... 
no cöz, moze przyjedziemy. 
Zgredaktor jest kawalerem Krzy- 
za Maltahskiego, wiec jego prze- 
wodnietwo w grupie szturmo- 
wej Gamblera powinno zagwa- 
rantowac uwolnienie Cie od 
tyranii i despotyzmu rodziny. 

Niebezpieczny wybuch 



Numery archiwalne 



Tradycyjnie Czytelnikom zainteresowanym numerami archiwainymi Gamblera umozliwiamy ich zakup. 

W tabelce podane sa. numery, dost^pne jeszcze w sprzedazy (niestety, nakiady pozostaiycb juz wyczerpane). Wystarczy zaznaczyc na kuponie wybrany numer Gamblera (lub numery) oraz wpisac 

czytelnie swöj adres, wyciqc kupon i wraz z kopia. dowodu wplaty na konto: 

LUPUS sp. z o.o. 

PKO BP IX O/Warszawa 

1599-318121-136 

przestac do redakeji. Cena kazdego egzemplarza wynosi 2 zt (20 tys. zt). 
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Markus Obwisus, 
Jezlorany 

Pilnie przestudiowali- 
smy tomik Twojej poezji 
nadeslany na karcie pa- 
pieru w krate klasy trze- 
ciej i doradzamy raczej 
oddanie sie publicystyce 
i prozie, ktöre byc moze 
b^dziemy publikowac 
gdzieS w Gamblerze (z 
dokladnosci'3 zblizon^ 
do Variatkowa). Jedna- 
kowoz dalsze onanistycz- 
ne praktyki i pröba na- 
sladownictwa liryki rymo- 
wanej mog^ s\$ skori- 
czyc tylko w jeden spo- 
söb. Pobicfem przez czy- 
telniköw. A tak na mar- 
ginesie - w Gronkowi- 
cach zatrzymano McSo- 
na i De Stroyera. 

Dobranoc 



O.K. Po pierwsze. 
Zaskoczy Was pew- 
nie fakt, ze napisaf 
do nas japohski rol- 
nik kamikadze Ken- 
dzi-Kanda z Pozna- 
nia. A teraz mniej 
wazne sprawy. Byc 
moze dziwicie sie, 
czemu J/sty, ktöre do 
nas wysyfacie uka- 
zuj^ sie po dfugim 
okresie „oczekiwa- 



nia". Niestety, tak to 
juz jest. Reakcje re- 
dakcji sktadamy do 
druku troche wcze- 
sniej, a listy - tak jak 
wino - nabieraja] z 
wiekiem mocy. 
Zreszt^ dzi^ki temu 
mamy wi^cej czasu, 
aby zajqc si<? bar- 



dziej 



aktualnymi 



grami. Niektörzy z 
Was mogg röwniez 
poczuc si? urazeni, 
ze zamiescilismy 
mniej istotne cz^sci 
ich listöw i „chowa- 
my gfow^ w pia- 
sek", nie publikujajc 
obfitej ilosci blu- 
zgöw, jakie na nas 
spadaj'3. Dziala to 
tez w drugq stron^ 

piszemy o 

padsyfanych przez 

f as pochwafach, 

'isemnych i finanso- 

r ch wyrazach 

|uznania, epistofach 

•elnych aprobat i 



- nie 



)zytywnych opinii 

naszym socjali- 

tycznym trudzie - 

l'ednym sfowem, o 

r ch wszystkich 
|lulozowych orga- 
mach, ktörymi nas 
asypujecie. 
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ATM Sp. z o.o. poleca petnq game gier Nintendo: 

NES, Super NES i Game Boy. 

Informacje o punktach sprzedazy: 

os Zuk fei. (0-2) 610 63 52. .^ 
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From: Dr De Stroyer 

To: All 

Subject: Salvator 

Ave tego tamtego 
(Hi there)! 

Jestescie chrzeScijanami? Wie- 
rzycie w zbawienie? Brawo! 
Wiec nie czytajcie dalej tego 
tekstu i darujcie De Stroyerowi 
jego bezboznosc. Ostatecznie, 
wychowaf sie w komunistycznej 
szkole, czytal „Czuka i Heka" oraz 
„Samotny ßiafy Zagiel", a takZe 
ogla.dal „Stawke wieksza. niz 
zycie" i „Czterech Pancernych". 

Wyobrazacie sobie Chrystusa 
dzisiaj? Spröbuje przedstawic 
pare przypowieSci z zycia wspöt- 
czesnego Zbawiciela, zeby wy- 

bic Warn z gfowy Ewangelie i 
pare innych rzeczy. Moze lubi- 
cie te sprawy. Bog niewajtpliwie 
z Wami. Ale - czasy sie zmieni- 
ly... 

Przypowiesc pierwsza: 
rozmowa z medrcami 

Chrystus (milczy) 

Medrzec Lenin: Bo wie pan. 

My to w tego Boga nie bardzo... 

Chrystus: Wiem. Ale ja... 

Medrzec Lenin (dobitnie): 

Tylko pan. 

Chrystus: Nie. Mam jeszcze 

dwunastu... 

Medrzec Marks My zawsze 

mielismy wiecej. (Wyjasniaja.co) 

Lepsza Propaganda. 

Chrystus Ale ja möglbym zba- 

wic... 

Medrzec Stalin. My CIAGLE 

zbawialismy! 

Chrystus. Ale... 

Medrzec Stalin. Faszystal 

Chrystus: Ja?! 

Medrzec Stalin: Tak. Pan. Bo 

pan jest przeciw Zydom! 



Chrystus. Przeciez... 
Medrzec Marks: Wiemy. Pan 
jest Zydem. To nie szkodzi. Zydzi 
sa. przeciw Zydom. W tym i ja. 
Zreszta. - wszyscy sa. przeciw 
Zydom. I demokracji. Opröcz 
moich uczniöw. 
Chrystus: Ja... 

Medrzec Wyszyhski: Pan sie 
nie tfumaczy. Pan jest antyse- 
mita.. Nacjonalista^ Ergo - fa- 
szystaj 

Chrystus' Nacjonalista.? Jestem 
synem Bozym! 

Medrzec Wyszyhski. Znamy 
takich. Pakowalismy ich do psy- 
chiatryka. Albo na Kotfass. 
Chrystus: Jestem gotöw na 
krzyzl 

Medrzec Dzierzyhski: Ha, ha! 
Krzyzl To za latwe Przybijemy 
pana, a pan potem - nie daj 
Boze - zmartwychwstanie! Nie 
ma lekko. Zadnego krzyzyka nie 
bedzie. Tylko prewencyjny oböz 
za obraze moralnosci. 
Chrystus: Moralnosci?! 
Rabin (medrzec) Weiss (pojed- 
nawczo): No dobra. MoralnosC 
to moze za mocne. Chociaz - 
nie! Przeciez pan twierdzi, ze jest 
synem Bozym. To obraza nasza. 
moralnosc i uczucia religijne. 
Chrystus: Religi...? 
[Dygresja: SERDECZNIE pana 
dochtora przepraszam. Bezna- 
dziejnie Bezrozumnie Wala.c 
Rozpaczliwie - De Stroyer. J 
Medrzec Stalin: Tak. Jestem 
chrzeScijaninem. Byiem w semi- 
narium. 

Chrystus: Semi...? 
Medrzec Stalin: Tylko nie 
semi! Ani ja semita, ani semitam- 
ta! Od semimondöwek bedzie 
wymyslal! Jestem Gruzinem. 
Chrystus Gruz. ..? 
Medrzec Dzierzyhski Gruzz 
nami, lecz nie przeciw nam! 
Chrystus: Solöwki? Katyh? Cze- 
czenia? 

Medrzec Stalin Solöwki? Tarn 
byl teatr. I Gorki nawet widzial. 
Napisal potem sztuke „Kanal Bie- 
lomor". Sajes fikszyn. Aha. Fajki 
takie byfy. Z g... wprawdzie, a\e 
palili... 

Medrzec Chruszczow Katyh? 
To Stalin! Ujawnilbym! Ale - z 
powodöw niezaleznych, choC 
slusznych - urawnilem... 
Medrzec Gorbaczow: Czecze- 
nia? Jelcyn! 

Medrzec Jelcyn: To Graczow. 
Schlaf sie na sylwestra i wjechal 
groznie. Aja potem plakalem... 



Medrzec Stalin. Borys! Ty tez 

pijesz za duzo. U mnie dawno 

bys przestaf. Jagoda mial niezla. 

odwyköwke. 

Medrzec Beria (chrza.ka): To- 

warzyszu generalissimusie! Ja... 

Medrzec Chruszczow. Law- 

rientij! My ciebie... 

Medrzec Stalin: Mnie to tez 

wyScie... 

Chrystus (wtra.ca sie): A nie 

prosciej by byfo uwierzyc...? 

Medrcy (chörem): Alez my wie 

rzymyl! 

Chrystus: W co? 

Medrcy (chörem): W interna- 

cjonalizm! 

Chrystus (nie bardzo wiedza.c, 

co ma powiedzieC): Amen. 

De Stroyer: Chapeau bas! 

(Franc, „czapki z gtöw". Vive de 

Thorez et Blum!) 

KON- 
FEREN- 

DR. D 

STRO- 
rERA 




Przypowiesc druga: 

pröba nawröcenia 

jawnogrzesznika 

Chrystus: Dzieh dobry. Jestem 
Zbawicielem. 

Jawnogrzesznik: Pan wyba- 
czy. Czytam Sartre'a. 
Chrystus: To bezboznik! 
Jawnogrzesznik A czytal go 
pan? 

Chrystus: Nie. Po co? Przeciez 
jestem wszechwiedza.cy. 
Jawnogrzesznik. Wariat?! 
Chrystus: Möwilem, Ze jestem 
Zbawicielem. 

Jawnogrzesznik. Jasne. Pan 
poczeka... (kreci na pogotowie) 
Chrystus: Tylko niech pan nie 
wzywa reanimacyjnej. 
Jawnogrzesznik: Taki glupi to 
ja... (zalapuje) Ska.d pan wie, 
doka.d dzwonie?! 



Chrystus (wyjasniaja.co): 

Wszechwiedza.cy. 

Jawnogrzesznik (f^czy sie). 
Prosze natychmiast resocjaliza- 
cyjna. z dzielami Lenina! Jak naj- 
szybciej. Tak! Pafy röwniez po- 
trzebne. I zimny prysznic. 
Chrystus (mamrocze): Jestem 
niesmiertelny. Nieskohczony. 
Jawnogrzesznik (dodaje): I 
prosze materializm dialektyczny 
w ampulkach. Dia mnie (odkfa- 
da sluchawke). To chyba nie 
Bog? Predzej UFO... 

Obrazek trzeci: 

przemiana wody 

w wino 



Chrystus wchodzi na impreze. 
Apostot I: Alpaga sie skohczyla! 
Chrystus: Nie pije alpagi. 
Apostot I: Ale my... 

Chrystus: Tyle razy warn po- 

wtarzalem... 

Apostot II Ale 

Chrystus (wyjmuje walkie-tal- 

kie): Syn do Ojca! Syn do Ojca...! 

(szum, po chwili nieartykulowa- 

ne dzwieki) 

Chrystus (do mikrofonu): Tata?! 

Tata?! Co robic? 

Tata (z gloSnika): Wrzuc proszek 

numer 3 do zlewozmywaka. 

Chrystus wrzuca. W zlewozmy- 

waku bulgoce, dymi... 

Tata (z gfoSnika): Powiedz im, 

zeby spröbowali. 

Chrystus (do apostotöw): Chfo- 

paki! W zlewozmywaku... 

Apostolowie (pröbujaj. 
Apostot I Alpaga! 

Apostot II: Lepsza od patyka! 

Gospodyni przyjecia Jezu! 

Bez siaryü! (Pada na kolana po 

paru lykach) Wierze! Naprawde 
wierzeü Nawet w Boga!!! 
Chrystus (po cichu wycia.gaja.c 

piersiöwe - do siebie): Nie mie- 
szam. Glowa potem boli. A wie- 
rzyC to dawno bym przestal, 
gdyby nie to radio... (dotyka w 
kieszeni walkie-talkie) 

Przypowiesc ostatnia: 
ostatnia wleczerza 

Chrystus (proroczo); Nie ukrzy- 
zuja. mnie. Smiechem zabija.. 
Apostotowie (chörem): Ha, 
ha, ha! 
Greetz! 
Origin: Apostole mysza 
chodzila. Bo to we 
windowsach. 
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Choose your task: 



Report of Murder 

(View as often as you waxit) 

The Crime Scene 
12 Likely Suspe cts 

The Apartment 



l 



Other Sources 

Alibis 

Press Conference 

(advaiice nd level) 



Ostatni^ nowosciei w dziedzinie 
mordobicia jest Sango Fighter 2. 
Z intro (kiepskiej jakosci, mimo 
- rozdzielczosci 800x600) wynika, 
I ze na turniej zjechali si$ rozmaitej 
■ masci wojownicy. 

Kazda z szesnastu postaci ma 
swöj repertuar ciosöw, kopni^c i, 
co najwazniejsze, ciosöw specjal- 
nych. S3 to sami faceci - tak bra- 
kuje rnozliwosci dokopania kobie- 
cie! Mozna natomiast wdeptac w 
ziemi? jakiegos dziadka. Zazwyczaj 
jednak, przynajmniej na pocz^tku. 



■ 



\\ 



ser 



Giupi jestes? Nie? Latasz samolotami wojskowymi? Nie? Grasz w bilard? Nie? A moze chcesz si^ zaba- 
wic w Sherlocka Holmesa? Tak? No, to si$ baw, ja popatrz^... 

The Magic Death - to gra policyjna pod Windows. Celem jej jest rozwie*zanie tajemnicy morderstwa 
pewnej panienki, naukowca ds. antropologii. Na miejscu zbrodni znaleziono kurczaka. Poza tym rytualne 
rysunki i inne slady. Jakie? Sam odkryjesz. Musisz s\q tez zastanowic, czy to rzeczywiscie bylo morderstwo 
rytualne, czy tez na takie mialo wygl^dac. 

Masz 6 godzin gry. Kazda czynnosc, analiza, wywiad, zabiera Ci od kilku do kilkunastu minut. Amery- 
kanska procedura post^powania moze zadziwic - najpierw trzeba zdobyc informacje i zwolac konferencjs 
prasow^, w czasie ktörej musisz bezbl^dnie odpowiedziec na zadane pytania. To otwiera drugi etap post^- 
powania karnego, l^cznie z aresztowaniem podejrzanego i przygotowaniem dokumentöw dla s^du. 

Postugiwanie si^ gr^ jest latwe. Wiele jest sekwencji tylko möwionych, a nie wszyscy mlodzi gracze s^ 
„perfect in English". Zapewniam, ze zal^czone do gry filmy chodz^ nawet na zwyklym Tridencie - nie po- 
winienes wi^c miec klopotöw technicznych. 

Pytania zadawane na konferencji prasowej dotycz^ wielu spraw, nawet takich dupereli, jak odlegfosc 
miejsca zamieszkania danego podejrzanego Gest 12 takich osöb) od miejsca zbrodni. Amerykariscy dzien- 
nikarze to idioci, ale trzeba przez nich przebrn^c. 

Nie ukrywam, ze nie bardzo ta gra mnie zaciekawila. Nie mam po prostu zaci^cia do szukania mor- 
dercöw, natomiast sam ch^tnie strzelam. S3 jednak amatorzy rozwi^zywania zagadek kryminalnych. Zasta- 
nöwcie si^ jednak przed kupnem gry - scenariusz jest jeden, komputer nie zmienia go losowo. A szkoda. 

Pora konczyc, id<? na obiad. B<?dzie to kurczak. Usmazony. Nie calkiem rytualnie. Za to z dobryrn so- 

semi dyyyyyL^i« 

Dystrybuton Windpol, Warszaw* 

Maciej Warzecha 
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sukcesem b^dzie wygranie chociaz 
jednej rundy z calej walki - do- 
pöki nie odkryje s\q ciosöw spe- 
cjalnych, gdyz komputer nie ma 
poj^cia o honorowej rywalizacji i 
uzywa ich bez umiaru. W przeci- 
wieristwie do Mortal Kombat, brak 
jest krwi. Tu tez tlucze s\q przeciw- 
nika, ale pacjent umiera z powo- 

du obrazeri wewn^trznych, a nie 
wyrwania czaszki razem z kr^go- 
slupem. 

Postacie wyrysowane s^ z duz^ 
dokladnosci^, w stylu troch^ komi- 
ksowym. Mozna walczyc i jako 
grubas, i dziadzio, i wojownik z 
krwi i kosci. Jednak dziadek tez 
potrafi tak przypier... ze rodzona 
matka nie pozna, zas grubas ude- 
rza z obu pi^sci na raz, a jak kop- 
nie z rozpsdu... 

Muzyka przygrywajcica podczas 
gry jest niezla. Dzwi^ki towarzysz^- 
ce przemocy na ekranie s$ zazwy- 
czaj röznymi wariantami okrzyköw 
„Haaaaj!!!", „Hoo!" czy sapni^c 
t: Uhhh!" czlowieka w d... kopane- 
go przez zycie. Ciosom specjal- 
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nym towarzysza. specjalne odglosy 
- dluzsze kombinacje normalnych 
dzwi^köw. Jest to w zasadzie 
sciezka dzwigkowa, pq^obna do 
znanych z filmöw karate prod. 
chiriskiej. Sami wiecie. Podskoki 
na drugie pietro z ziemi i tym 
podobne „realnosci". 

Dost^pne sa. opcje turnieju, 
walki treningowej z komputerem 
lub walki na dwöch graczy, kolej- 
no pierwsza, druga i trzecia pozy- 
cja od prawej w Menü. Pierwsza 
pozycja od lewej - to wyjscie do 
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DOS. Po przegranej walce (oczy- 
wiscie nie podczas turnieju) moz- 
na uleczyc swojego zawodnika, lub 
skazac go na smierc i zaczac od 
pocza.tku. Ogölnie rzecz biorac, jest 
to jeszcze jedna nawalanka, ani 
lepsza, ani gorsza od innych. Typo- 
wa. Szkoda tylko, ze po chiiisku. 

Wiktor Koztowski 
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Space Federation 

Niecztjsto zdarza mi sie. ogla_dac gr?, ktöra. mozna uhonorowac Zlotym Knotem. Space Federation 
moze sie. poszczycic nominacja. do tej nagrody. 

W XXIII wieku reprezentanci siedmiu wrogich ras zebrali si<?, aby podyskutowac o przyszlosci galaktyki, 
Niestety, planeta, na ktörej negocjowali, wybuchla. Tak rozpoczeja sie. wojna, ktöra ma doprowadzic Cie. 
do stworzenia Federacji Kosmicznej. Tak przynajmniej gtosi tytul gry. 

Gra przeznaczona jest dla 1-4 graczy (dwöch moze grac, poslugu- 
jac sie. klawiatura., dwöch - joystickami). O jej uböstwie najlepiej 
swiadczy zestaw klawiszy sterujacych: Del, Ins oraz strzalkowe. Opano- 
wanie tej pozornie prostej klawiszologii jest bardzo denerwuja.ce, zas 
obsluga gry - wyja.tkowo niezre.czna. 

Rozgrywka tez nie ma nie wspölnego ani ze strzelaninami w ko- 
smosie (ktöre bardzo lubiej, ani z kosmiezna. strategia. (ktöra. tez lubiej. 
Mozesz osiedlac sie. na innych planetach (w caiej wielkiej galaktyce 
jest ich doslownie kilka), budowac tarn infrastrukture, (kopalnie, fabry- 
ki, osiedla mieszkalne, porty kosmiczne, obrone. itp.) oraz tworzyc flöte, 
kosmiezna.. Budowanie jest stresuja.ee, gdyz szybko korieza. sie. pienia.- 
dze (na wyzszych poziomach trudnosci) i mozna sobie tylko poobgry- 
zac paznokeie. Natomiast sterowani przez komputer przeciwnicy nie 
pröznuja.... 

Walki w kosmosie wygladaja. zupelnie idiotycznie - jakies stateezki, ktöre leca., obracaja. sie., wlaza. na 
siebie, pluja. ogniem. Kompletna glupota - daleko stad do prostoty i Iogiki walk z Master of Orion. 

Do gry dolaezono muzyke. w postaci piiköw MOD. Nie jest ona zadna. rewelacja, a wfasnie kosmiezno- 
planetarne gry maja. znakomite tradycje muzyczne (Dune, Wing Commander, gry Lucas Arts, a nawet Ma- 
ster of Orion)... * 

Nie polecam tej gry - mimo ladnej (ale nieczytelnej) grafiki i w miare. dobrego dzwie^ku - nie nadaje 
sie. ona do powaznej zabawy. Przynajmniej dla milosniköw „prawdziwych" walk kosmicznych czy galaktycz- 
nej strategii. 

-* -^^iej Warzecha 
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Eko akwarium 



Wa-Tor nalezy do gier rzadko goszczc^cych na biurkach szkol- 
nej mlodzi, natomiast wielce cenionych przez studentöw biologii (i 
nie tylko). Wa-Tor to gra ekologiczna! 

W kazdej „normalnej" grze mozemy w mniejszy lub wi^kszy 
sposöb wptywac na bieg wydarzeri w czasie rozgrywki. Cech^ cha- 
rakterystyczn^ gier (czy - jak kto woli - symulacji) ekologicznych 
jest ograniczona (lub zadna) mozliwosc ingerowania w trakcie sa- 
mej rozgrywki. Od eksperymentatora (bo okreslenie „gracz" nie 
bardzo pasuje do tak dostojnych programöw) wymaga si^ odpo- 
wiedniego ustalenia parametröw pocz^tkowych. Reszta robi si^ 
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Dystrybucja: 

Megabajt, ul. Rydygiera 8, 01-793 Warszawa, 

tel./faks 669-39-68, 669-39-82. 

Dysk CD „Games Expert" 



Zasada gry Wa-Tor jest prosta. Mamy rybki (ofiary) i rekiny 

(drapiezniki). Dia kazdej ze stron ustalamy jej pa- 

rametry. Dia rybek - ich pocz^t- 

kow^ ilczb^ 
oraz czas uzy- 
skania dojrzalo- 
sci pfciowej (tzn. 
liczb^ tur gry, 
po uptywie 
ktörych rybka 
moze siq rozmna- 
zac). Dia rekinöw, 
opröcz analogicz- 
nych parametröw, 
ustalamy takze wa- 
runki smierci gfodo- 
wej (maksymaln^ 
liczb^ tur, ktöre rekin 
wytrzymuje bez pozy- 
wienia). No i mozemy 
gr^ zapuszczac. 

Na uwag^ zaslugujti 
liczne wykresy: popula- 
cji rybek i rekinöw, sre- 
dniej wieku itp. Cala gra 
zostala pomyslana jako 
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pouczaj^ca symulacja „przyrodniczej gospodarki rynkowej". Dobie- 
raj^c rözne parametry pocz^tkowe mozemy tatwo przekonac si^, 
w jaki sposöb zachowujci sie populacje rybek i rekinöw i jaka jest 
mi^dzy nimi wspölzaleznosc. W naszym swiecie odpowiednikiem 
rybek moze byc Gambler, zas rekinöw - Drodzy Czytelnicy... Mam 
tylko cich^ nadziej^, ze wy Gamblera nie zjadacie. Bo mnozyc si^, 



oczywiscie, mozecie! 
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Od tej gry oczekiwalem bardzo 
duzo - w koricu przygodöwka o ob- 
j^tosci 60 MB nie zdarza sie co 
dzieri. Przeliczylem sie jednak -oka- 
zalo sie, ze nie obstuguje ona GUS 
(lame!!!). Z pocz^tku nawet emula- 
cja SB nie chciala ruszyc, jednak 
odpowiednia konfiguracja rozwi^za- 
la problem dzwieku. Tak wiec mu- 
siatem sie zadowolic piszczeniem i 
skwierczeniem emulowanego synte- 
zatorka FM. Podczas grania muzyka 
okazala sie calkiem przyjemna, na- 
wet „perkusja" byta stereo. 

Na szczescie fajowa graficzka 
nadrabia luki. Cala gierka chodzi 
w trybie 640x480, 256 koloröw. 
Tlo wygl^da na rysowane recznie, 
a nastepnie wskanowane. Kolory 
s$ troszke wyblakle, ale mozna sie 
do tego przyzwyczaic. Wszystko, 
l^cznie z ludzikami, wygl^da jak 
komiks lub film animowany. 

Efekt jest cool, domy dookola 
koslawe, ludziska wygl^dajci, jakby 
po nich traktor przejechal, ale co 
najwazniejsze, gra jest obficie na- 
s^czona dobrym humorem, wyszy- 
dzaj^cym rosyjski komunizm. Jak 
to zobaczyla moja siostra, stwier- 
dzila, ze cate szczescie, iz nie zro- 
biono takiej gry o Polsce, bo prze- 
ciez u nas bylo pare lat temu cal- 
kiem podobnie. 

Akcja gry dzieje siq w Rosji. 
Gtöwnym bohaterem jest Doug - 
chudy lalus w okularkach, ktöremu 
do malego mözdzka wpadl nieglu- 
pi pomysl kradziezy korony cara 
Iwana Straszliwego. Korona ta 
lezy sobie spokojnie w Kremlu 
(przeksztalconym w muzeum). 
Strzezona jest przez zapadnie, sen- 
sory, fotokomörki, kamery i inne 
tego typu graty, tak ze prawie nie 
sposöb si? do niej nawet zblizyc. 

W Rosji w momencie odwie- 
dzin naszego zlodziejaszka zacho- 
dzi wiele wielkich przemian. 
Przede wszystkim konczy si^ era 
komunizmu i wkracza wielkimi 
krokami kapitalizm. Pociciga to za 
sob^ szereg interesuj^cych zmian. 






i 

1 



.• 



4M 



■ 






V 







KMH 



ii%itni 



«u 



*U 



»%*J 



n 



uczyc - wagaruje, zeby zagrac sobie 
na automacie firmy Lenintendo lub 
posluchac Rolling Soviets. Szescio 
letni Sasza zasuwa do kiosku po 
najnowsze wydanie PlayBorisa. Po- 
tentat oprogramowania, MoscowSo 
ft, zalewa rynek coraz wi^ksz^ ilo 
sci^ badziewnego softu. Najpopular- 
niejszym trunkiem, dost^pnym w 
kioskach z Fat Foodem za jednego 
rublodolara, jest Vodka Cola. Kapi- 
talizm nie usun^l jednak wszystkich 
wad komunizmu. Diugobrodzi lu- 
dzie nadal stojei w trzykilometro- 
wych kolejkach, gdyz po paru mie- 
si^cach przywieziono ostrza do ma- 
szynek do golenia. 

Ogölnie rzecz bior^c, The Big 
Red Adventure jest gierkci godn^ 
polecenia, ale raczej dla posiadaczy 
Sound Blasteröw. Chociaz na pew- 
no TBRA spodoba si^ kazdemu fa- 
nowi przygodöwek, a przynajmniej 
poprawi zty humor w pochmumy 
dzieri. 

PitA 
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Whizz 



Czy chcialbys sie. przeniesc w swiat pelen wyimaginowanych 
postaci i przedmiotöw? Zamieri sie. wi^c w malego, slodkiego 
kröliczka ubranego w smoking i cudowny cylinder na glowie. Po- 
trenuj choc troche. sprawnosc fizyczna., a przede wszystkim - 
skocznosc. Pora rozpoczac wyscig ku balonikowi, ktöry przeniesie 
Cie. do jeszcze bardziej zwariowanego swiata. Biegnij szybko, bo 
czas jest dla Ciebie smiertelnym wrogiem. Na drodze staje skacza.- 
ca karta - to inny swiat, dziwny, ale za to przesmieszny i müy. 
Co Cie. spotka? Nie mam zielonego poj^cia. Jedno jest pewne - 
byle szybciej do kolorowego balonu. 

Whizz to gra platformowa przeznaczona dla wszystkich graczy 
- od 1 (no, moze troche. wiexej) do 100 lat. W zabawie tej przei- 
staczamy sie. w krölika i podrözujemy po czterech dziwnych swia- 
tach, szukajac wyjscia. Tarn czeka balon, ktöry przenosi nasza. 
osobe. na kolejny poziom. Swiaty sa. cztery: Grassy Plains — moz- 
na tarn spotkac smoki i drepczace deski, ktöre chca. nas pozbawic 

zycia; Gambleland - swiat biegaja.cych clow- 

nöw, skaczacych kart, bomb 





oraz figur szachowych; Sandy Shores - tu wtöcza. sie. po piasku 
raki i homary, zewszad tocza. sie. bialo-czerwone pilki, a porzadku 
pilnuja. piraci, oraz Snowy Peaks - zimowy, mrozny swiat ryb, 
pingwinöw, krwiozerczych rekinöw i prawdziwych, odpornych na 
mröz m^zczyzn w skörzanych kubrakach. 

Tyle o przestrzeni, w ktörej przyjdzie nam sie. znalezc. Jezeli za- 
braknie Ci czasu - staraj sie. odnalezc klepsydr?. Odpalanie rakiet 
i zbieranie chora^iewek dostarczy cennych punktöw, co moze byc 
nagrodzone kolejna. glöwka. zaja_czka. 

W grze mamy do czynienia z dobra. tröjwymiarowa. grafika.. Ist- 
nieje mozliwosc wyla_czenia podkladu rysunkowego, ktöry spowal- 
nia dzialanie programu na wolniejszych maszynach. Zabawe. z 
kröliczkiem uprzyjemnia mila muzyka. Wymagania programu, jak 
na dzisiejsze czasy, niezbyt duze: 386, VGA, karta dzwi^kowa i 5 
MB na „twardzielu". Znajomosc angielskiego nie jest wymagana - 
gra ma polska. instrukcj^. 

Dariusz Pietrzykowski 





w Polsce: MarkSoft, ul Lipinska 2, 01-833 Warszawa 
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Terminal Terror 

Daleki krewny pogromcy faszystöw, Blaskowitza, Nick Hunter 
wkracza na scen^. Do wypelnienie ma misje wymagaj^ce odwa- 
gi, zr^cznosci i sokolego oka. Gra Terminal Terror nie jest jed- 
nak prostym plagiatem Wolfensteina. W zalewie programöw wol- 
fensteinopodobnych i doomopodobnych wyröznia si^ tym, iz au- 
torzy zapragn^li poprawic pomysly firmy ID Software. I w pew- 
nym stopniu im sie to udaio. Co prawda, nie nalezy po Termi- 
nal Terror oczekiwac wyrafinowanej przygody intelektualnej, ale 
w koricu to „strzelanina", a nie gra przygodowa. Liczyc si^ bg- 
dzie przede wszystkim refleks i manualna sprawnosc. Lecz, w 
odröznieniu od Dooma czy Wolfen- 
steina, w Terminal Terror nasz 
glöwny bohater, aby wypelnic cele 



misji - a nie sprowadzaj^ si^ one do wyrzni^cia wszystkich przeciwniköw 
- b^dzie musial z pewnymi osobami pogadac (i zdobyc interesuj^ce in- 
formacje), a nawet troch^ pomyslec (!). Strzelanie do wszystkiego, co si^ 
rusza, skohczy si^ optakanie - zabicie przypadkowego cywila jest karane 
ostro i natychmiastowo. 
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Niestety, mozna miec 
spore zastrzezenia do grafi- 
ki i plynnosci animacji. 
Wn^trza budynköw spra- 
wiajci wrazenie umownej 
makiety, a postacie prze- 
ciwniköw wyrysowane s^ 
topornie. Jak to sie ma do 
Wolfensteina, gdzie mogli- 
smy obserwowac böl czy 
strach pojawiaj^cy sie na 
twarzach Niemcöw? Efekty 
wizualne (np. w czasie od- 
dawania strzalu) röwniez 
s$ zupelnie niezadowalaj^- 



Pewne röznice mozna zaobser- 
wowac w samym interfejsie uzyt- 
kownika. Mianowicie w Terminal 
Terror staje sie mozliwe kolekcjo- 
nowanie ekwipunku, a wiec mozna 
miec w plecaku np. zapasowe ap- 
teczki lub brori i amunicje. I korzy- 
stac z nich wtedy, kiedy sami uzna- 
my za stosowne. 
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ce i kto liczy na fajerwerki w stylu Dooma - ten sie srodze zawie- 
dzie. 

Tak wiec Terminal Terror, moim skromnym zd 
nie bedzie rynkowym hi- 

tem. Ale müosnicy „strzela- 

nin" mog^ spröbowac 

wcielic sie w Huntera. Bo 

cöz lepszego mozna zrobic, 

czekaj^c na Doom III? 

Jacek Piekara 




Rally Chai 

Dawno nie jezdzitem zadnymi 
samochodzikami na moim Pece- 
cie. Kiedys posuwatem röwno w 
Test Drive III albo Stunts, ale to 
bylo dawno, dawno temu. Dzis 
jednak dostala sie w moje lapska 
cieplutka gierka o powyzszej te- 
matyce - Rally Championship. 

Jak sama nazwa wskazuje - 
s^ to wyscigi samochodöw. Nie 
jest to jednak zaden symulator - 
patrzysz na swöj pojazd od ze- 
wn^trz. Nie od tylu, jak to jest 
np. w grze Lotus lub Out Run, 
ale z ukosa od göry. Nie dose 
ze samochodziki s$ tröjwymiaro- 
we, to jeszcze bardzo ladnie 
ray-trace'owane (tj. ciekawie 
odbijaj^ sie na nich promienie 
swiatta w zaleznosci od k^ta pa- 
trzenia). Niestety, poci^ga to za 
sob$ m.in. brak plynnosci w 
animacji. 

W grze masz przejechac w 
jak najkrötszym czasie krety od- 
cinek drogi. Do wyboru s^ czte- 




ry znacznie rözni^ce sie trasy. 
Mozesz wariowac po ulicach 
miasta, lawirowac miedzy mu- 
rzynskimi wioskami, slizgac sie 
po lodzie lub ciapkac swoim sa- 
mochodem w blotku. Na plus 
Rally Championshiptrzeba zali- 
czyc sposöb zachowania sie 
wozu w röznych warunkach ja- 
zdy - gdy jedziesz po sniegu, 
bardzo latwo o poslizg, a nawet 
dachowanko, za to na pustyni 
samochöd ma juz dosyc dobr^ 
przyczepnosc do podfoza. 

Duz^ wad^ gierki jest to, ze 
gdy w wyniku poslizgu zderzysz 
sie z jakims biedaezkiem stoj^- 
cym na poboczu, to delikwent 
nawet nie drgnie, a Twöj pojazd 
odbije sie od niego jak od tram- 
poliny. Nawet sobie nie wyobra- 
zasz, ile wysilku wlozylem w 
probe wpadniecia do sadzawki... 
i nie - nie da sie, bo autko 
odbija sie od jej brzegu. 

Podobaj^ mi sie za to slady 
opon, pozostawiane przez sa- 




Dystrybucja w Polsce: MarkSoft, ul Upihska 2 f 01-833 Warszawa 





pionship 1 Burn Time 



mochody po poslizgu. Na snie- 
gu tworz^ one tor Twojej jazdy, 
ale np. w miescie pojawiaj^ s\q 
tylko wtedy, gdy gwaltownie ru- 
szysz lub zahamujesz, albo wpa- 
dniesz w poslizg. Na pustyni ich 
odpowiednikiem jest kurz, ktöry 
unosi si? przez caiy odcinek 
drogi. 

Jak na porz^dn^ gierk^ przy- 
stalo, do wyboru masz kilka nie- 
zlych modeli: Toyota Celica, 
Peugeot 207, Porsche 911, 
Ford Escort, Opel Calibra oraz 
Lancia Delta. Pojazdy röwniez 
zachowuj^ si^ röznie, np. do ja- 
zdy po lodzie, gdzie wymagany 
jest szybki samochöd o niskim 
zawieszeniu, najlepiej nadaje s\q 
Porsche. 

Na koniec musz^ si^ przycze- 
pic do dzwi^ku. Kazda wspöt- 
czesna gra powinna obslugiwac 
krat^ Gravis Ultra Sound. Jed- 
nak Rally Championship chodzi 
tylko i wyl^cznie na starym, po- 
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czciwym SB, a zeby bylo smie- 
szniej, milczy na emulatorze So- 
und Blasterka na GUS. Za to 
kartofle z Flair Software maja. u 
mnie duza. krech^. 

PitA (pila@maloka.waw.pl) 
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Musze, w kohcu namöwic kogos, aby sie, do mnie przyta.- 
czyl. Moze wspölnie uda nam sie. zdobyc wtadze; nad tym 
rozleglym, pustynnym terytorium. Klimat nie sprzyja nasz 
wyprawie. Musimy bardzo oszcz^dnie gospodarowac zapa- 
sami zywnosci i wody. Najpierw odwiedzimy Gold Town, a 
potem zajrzymy do jaskiri Big Hole. Moze znajdziemy tarn 
kawalek drutu, albo nawet zepsuta. pomp<?... Jak to przyje- 
mnie pomarzyc. Czekaja. nas trudne chwile i wielu z nas 
nie przetrwa tej ci^zkiej pröby, ale musze. pami^tac, ze to ja 

jestem realizatorem tego smiaie- 
go przedsie^vzi^cia i powinienem 
opiekowac sie, moimi ludzmi do 
ostatnich dni. 
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Tak moze wyglcjdac pocz^tek Burn Time - bardzo nietypowej gry 
role-playing firmy Max Design. Musz^ przyznac, ze nie jestem milo- 
snikiem gier tego typu, ale ta naprawd^ „wci^gn^la mnie po uszy". 



Naszym celem jest cal- 
kowite zawladni^cie ob- 
szarem, po ktörym si^ 
poruszamy. Jest to kraina 
zniszczona przez wojn^ 
atomowci. Tu i öwdzie 
rozsiane s^ ruiny miast i 
mniejszych osad, a takze 
klasztory, opuszczone i 
skazone fabryki oraz ska- 
liste göry. Chc^c zawlad- 
n^c jakims miastem, mu- 
simy pozostawic tarn od- 
powiedzialn^ i zdoln^ do 
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przetrwania osob^ z kr^gu na- 
szych podwladnych. Ludzie - 
najemnicy, technicy i naukowcy 
- przechodz^ pod nasze rozkazy 
w zamian za mi^so psöw lub 
w^zy. Przeszukuj^c jaskinie i rui- 
ny mozemy zdobyc rozmaite 
przedmioty, ktöre wymieniamy 
potem na np. mask^ gazow^, 








brori palnc) lub wod? i jedzenie. W wigkszych miastach moze- 
my skorzystac z uslug trzech waznych postaci: handlarza, 
szynkarza i krwawego doktora. 



Strona graficzna zostala 
zrobiona na przyzwoitym 
poziomie. Mile widziana 
karta dzwi^kowa - moze- 
my ush/szec par^ przyjem- 
nych glosöw, efektöw i de- 
likatn^ muzyczk^ koj^c^ 
nasze przem^czone uszy. 

Dariusz Pietrzykowski 
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Trzecia cz^sc gry firmy Infro 
games jest jeszcze pot^zniejsza 
od pierwszej i drugiej. Przeszlo 
50 MB - nie w kij dmuchai. 
Tym razem nasz dzielny detektyw 
b^dzie wyswietlal liczne tajemnice 
i walczyl z röwnie licznymi wro- 
gami w pi^knej scenerii Dzikiego 
Zachodu. Ach, te wymarle, pu- 
stynne miasteczka, opuszczone 
kopalnie, tajemnicze miejsca. 
Ach, ci niebezpieczni rewolwe- 
rowcy. A opröcz walki, jak to w 
cyklu Alone in the Dark, b^dzie 
rozwicjzywanie coraz bardziej 
skompükowanych zagadek, znaj- 
dowanie wielu mniej lub bardziej 
uzytecznych przedmiotöw, zapo- 
znawanie si^ z historiami spisany- 
mi w porzuconych pami^tnikach. 



Alone in the Dark III 



Kiedy Carnby (nasz detektyw) 
zostanie przez zfe moce pokona- 
ny, mozemy obejrzec calkiem 
smaczne zakohczenie (Carnby 
wisi gtou/ci nad ogniskiem, Carn- 
by jest biczowany nad pentagra- 
mem). Ale, uwaga, uwaga!, bo- 
hater moze tez zostac wskrzeszo- 
ny przez starego Indianina i wte- 
dy przemierza swiat w ciele 
pumy. « 

Niestety, zachowano taki sam 
interfejs uzytkownika jak w cz^- 
sci pierwszej i drugiej. A co byfo 
dobre kilka lat temu, niekoniecz- 
nie musi byc dobre dzisiaj. Prze- 
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ALONE ' 

IN THE DARK III 

Infrogames 1995 
Przygodowa 
IBM PC 
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chodzenie z opcji walki do szu- 
kania czy uzycie przedmiotu - to 
wymaga wchodzenia i wychodze- 
nia do menu inwentarza. Czy 
nie prosciej byto rzecz rozwi^zac 
jak w Doomie? Naciskasz jeden 
klawisz i po klopocie. Nie si^ 
röwniez nie zmienilo w sposobie 
przedstawiania swiata. Nadal wi- 
dzimy dose topornie wykonan^ 
sylwetk^ gföwnego bohatera, 
ktör^ dyrygujemy za pomoc^ kla- 
wiszy kursora. A w miar^, jak 
detektyw przechodzi do innych 
cz^sci pomieszczenia, ujawniaj^ 
si^ dodatkowe szczegöfy. Rozwi^- 
zanie nie dose, ze nielogiczne 
(czlowiek przeciez ogarnia od 




razu peten obraz) - to jeszcze 
niewygodne dla graj^eego. Nie 
möwi^ juz o tym, ze kiedy posle 
my Camby'ego w slepy zautek, 
to zaezyna bezsensownie przebi 
rac nogami przy scianie. 

Tak wi^c Alone in the Dark 
III nie zachwyca. Programisci z 
Infrogames po prostu powielili 
stary schemat (ktöry przyniöst im 
sukees rynkowy), ale wykazali 
minimum pomyslowosci i fanta- 
zji. A kto nie idzie do przodu, 
ten zostaje w tyle. 

Jacek Piekara 
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Eksperyment Delfin 



Opowiesci szpiegowskie od 
dawna inspirowaly autoröw sce- 
nariuszy gier komputerowych. 
Wystarczy przypomniec klasyczne 
produkcje firmy Infogrames - 
Operation Stealth czy Future 
Wars. Cieszy nas, ze i polscy 
producenci zaezynaj^ si^gac po 
ten typ gier. Po zalewie köl for- 
tuny i platformöwek - Ekspery- 
ment Delfin stanowi now^ jakosc 
w polskich produkejach rozryw- 
kowych. Jest on dzielem grupy 
ART4, ktöra ma juz doswiadeze- 
nie w tworzeniu podobnych gie- 
rek - patrz Mentor. 

Producent: 
MarkSoft 
ul. Lipiriska 2 
01-833 Warszawa 
tel. 663-9390 




Program dostarezany jest na 
czterech dyskietkach wraz z in- 
strukej^., ktöra w polowie po- 
swi^cona jest historyjce gry. 

Eksperyment Delfin wymaga 
1 MB pami^ci na Amidze. 
Moze zostac zainstalowany na 
twardym dysku. Niestety, pro- 
gram instalacyjny nie 
umie stworzyc katalo- 
gu, w ktörym mamy 
zyczenie zainstalowac 
sobie ED. Röwniez 
uzytkownicy niestandar- 
dowych sterowniköw 
monitora (DoublePAL, 
Multiscan) b^dci zawie- 
dzeni - instalator wy- 
swietli popularn^ kaszQ 
na ekranie. Sama gra 
uruchamia si^ bez pro- 
blemu, ale tylko w try- 



bie PAL - posiadaeze monito- 
röw (S)VGA nie b^d^ w stanie 
pograc. 

Gracz ma rozwiklac spraw^ 
tytutowego Eksperymentu Del- 
fin. Clou scenariusza stanowici 
podröze w czasie. Rozwi^zanie 
intrygi wbrew pozorom nie jest 



trudne - nawet graeze nie 
wprawieni w lamiglöwkach 
b$d^ w stanie zajsc dose dale 
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ATR 



All Terrain Racing (ATR) - 
to pierwsza sposröd kilku zapo- 
wiadanych na ten rok gier bry- 
tyjskiej grupy Team 17. Prasa 
zachodnia nie mylila siQ, gdy w 
koricu ubieglego roku upatrywa- 
la w ATR nast^pc^ powszechnie 
lubianego Micro Machines (Co- 
demasters). Tak naprawd^ gra 
potrafi zast^pic nie tylko MM, 
ale röwniez Nitro (Psygnosis) i 
Overdrive (röwniez Team 17), 
jako ze jest zlepkiem tych trzech 
pozycji. Od kazdej z nich zapo- 
zyczono to, co najlepsze. I tak, 
od Micro Machines, najwi^ksze- 
go na tym polu konkurenta, za- 
czerpni^to (i udoskonalono!) po- 
myst wyscigu, polegaj^cy na 
zbieraniu punktöw. Po Overdri- 
ve gra odziedziczyla dopraco- 
wan^, fadnie cieniowan^ grafi- 
ka, a takze mozliwosc nagrywa- 
nia na dysk najlepszych czasöw 
na poszczegölnych trasach - 
niby nie takiego, ale zawsze 
mozna porywalizowac z kolega- 




mi. Przy okazji skröcono do mi 
nimum czas ladowania tras z 




ATR 

Team 17 1995 
Zr^cznosciowa 
Amiga, CD32,PC 
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dysku. Nitro posluzylo jako 
zrödto drobiazgöw (mniejszych i 
wi^kszych). Pacholki na drodze, 
ruchome bonusy, rozwidlenia, 
mozliwosc wybrania jednego 
sposröd trzech typöw samocho- 
du - te elementy nie u/ph/n^ty 
wprawdzie na ksztaft gry, bez 
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ko. Wystarczy tylko dobrze koja- 
rzyc fakty i zwracac uwag^ na 
szczegöly. Tym, ktörzy nie b^d^ 
mogli ruszyc sig juz na pierwszej 
planszy radzQ, zeby przeniesli si^ 
w czasie do dnia, ktörego data 
widnieje na dokumencie lez^cym 
na ziemi. 

Pod wzgl^dem liczby „pomie- 
szczeri" oraz dynamiki akeji Eks- 
peryment Delfin plasuje si^ poni- 
ze) podobnych gier zagraniez- 
nych. Rozmowy z postaciami s^ 

dosyc banalne - 

au- 




torzy nie wykazali si^ od tej stro- 
ny. Podobnie mozna okreslic 
grafik^ - nie jest ona dopraco- 
wana, spodziewalem si^ po niej 
wi^cej. Tak samo dzwi^k - nie 
speejalnego. Prosz^ jednak nie 
brac moieh ocen zbytnio do ser- 
ca - wynikajci one z poröwnania 
z grami zagranicznymi (chociaz- 
by Operation Stealth). 

Bardzo smieszne jest zabez- 
pieezenie antypirackie. Jest to 
zestaw ponumerowanych obraz- 
köw. Gra przy podrözach w 
czasie prosi uzytkownika o zi- 
dentyfikowanie ikonki. Problem 
w tym, ze czarne ikony z licz- 
bami wydrukowano na czarnej 
kartee! Nie mozna tego sksero- 
wac, a czytac trzeba - patrz^c 
pod swiatio. 

Malcolm Capusta 
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EKSPERYMENT 
DELFIN 

MarkSoft 1995 

Przygodowa 

Amiga 
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nich jednak nie bylaby az tak 
atrakcyjna. Atrakcyjna? Alez 
nie! Rewelacyjna! Tak, to wta- 
seiwe okreslenie - rewelacyjna. 
Podoba sie. doslownie kazdemu, 
ale ma do tego prawo - nalezy 
przeciez do nielicznych gier, 
ktörym nie möge doslownie nie 
zarzucic. Precyzyjne wykonanie, 
swietne, zerznieje pomysly (no 
cöz...) i doskonala grywalnosc - 
to wlasnie caly ATR. Team 17 
rulez! 

Przemko Scierski zwany Scierq 

PS Möj dotychezasowy rekord 
t to 177 tysi^cy punktoli. Moon 
fjest nie do ukonezenia. Cholera! 
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Front 
Lines 



Do kolekcji czysto wojennych 
gier, jakie pojawity si^ ostatnio 
na rynku, mozemy dodac jeszcze 
jedn^: Front Lines firmy Impres- 
sions. Autorzy postawili na gry- 
walnosc, wi^c bitwy staczamy na 
poziomie taktycznym, dowodz^c 
pojedynczymi wozami bojowymi 
i niewielkimi jednostkami piecho- 
ty. Akcja osadzona jest w nieda- 
lekiej przyszlosci, co nie ma jed- 
nak wielkiego wptywu na mozli- 
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FRONT LINES 

Impressions 1995 
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wosci techniczne naszych woisk. 
W kolejnych rundach przesuwa- 
my swe oddziaty po heksach 
(niektöre jednostki mogci spröbo- 
wac rozjechac przeciwnika) i 
ostrzeliwujemy wroga. 

Do zalet trzeba zaliczyc 
istotnci rol^, jak^ odgrywaj^ jed- 
nostki transportowe, przerzucaj^c 
mniej mobilne pojazdy w poblize 
pola walki oraz inzynieryjne, 
ktöre potrafi^ m.in. stawiac pola 
minowe. Opröcz tego mamy ci^- 
gh/ dost^p do wielu waznych in- 
formacji, dotyczeicych np. morale 



w^dröwek z mapy taktycznej do 
guzika „Next", aby wydac rozka- 
zy w odpowiedniej kolejnosci. Z 
innej beczki - nieudany atak ob- 
niza morale jednostki, co w wy- 





czy efektywnosci jednostek - in- 
formacje mozna wyswietlac na 
mapie taktycznej. Mapa ta jest 
zresztci kolejnym mocnym punk- 
tem gry - wszystkie heksy (lasy, 
pola, rzeki, göry, pustynie) za- 
projektowano bardzo starannie. 
Wysüek autoröw mozna docenic, 
uruchamiaj^c zai^czony edytor 
scenariuszy - dose wygodne na- 
rz^dzie, oferuj^ce graczowi bar- 
dzo szerokie mozliwosci, l^cznie 
ze zmian^ bazowej szansy na 
zwyci^stwo w starciu dwöch jed- 
nostek. 

Niestety, trudno nie dostrzec 
licznych wad, bardzo obnizaj^- 
cych grywalnosc. Przede wszyst- 
kim, nasze oddzialy przemie- 
szczaj^ si^ z pola na pole z wi- 
docznym opöznieniem (nawet po 
wylciczeniu animaeji), co przy 
znacznej ich liezbie spowalnia 
akcj^ i niepotrzebnie m^czy uzyt- 
kownika. Kolejna powazna wada 
dotyczy obsfugi: niemal wszystko 
robi si^ za pomoc^ myszki, co 
oznacza konieeznose cz^stych 



padku ci^zkiej artylerii (morder- 
cza brori, niestety o niskim wyj- 
sciowym morale) oznacza, ze po 
kilku niecelnych salwach nie ma 
ona zadnej uzytecznosci bojowej: 
morale spada, przez co spada 
celnosc ognia, wi^c jednostka 
znöw chybia i morale znöw spa- 
da... bl^dne koto, niezwykle fru- 
struj^ce. Frustracj^ pogl^biaj^ fa- 
talne efekty dzwi^kowe, dodatko- 
wo spowalniaj^ce gr^. 

Krötko: swietny pomysl, nie- 
mal pogrzebany pod nawaiq 
drobnych niedocicigni^c. 

Wojciech Setlak 
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Gra przygodowa, ktörej bo- 

hater - niejaki Maclek - 

musi wyrwac sie ze szponow ' 

koszmarnego snu. Graf! 

skiada sie z zeskanowany 

zdlec. Gra w cafosci stE 

wana mysza.. Trzy dyskietki. ,- 

Amiga 500/600/1200, 1 

MB RAM. (ws) 

Producent i dystrybutor: LK Avalon, skr poezt. 66, 

35-959 Rzeszow 2 

Operation Combat 2 
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Gra strategiczna firmy Me- 

rit. Oziewiec typöw jednostek 

opisywanyctt szescioma 

zmlennymi, szesc teatrow 

wojennych, wsparcie powle- 

trzne i dziatania wywiadu. 

Mozna grac przez modern 

lob kabel. IBM PC 386 SX, 

2 MB RAM, VGA, mysz, Adlib, SB. (ws) 

Producent: Merlt Software Inc. 

Dystrybutor: LK Avalon 

DreamWeb 



Ponora przygodöwka, w ktörej 

graez kleruje poczynaniami 

tnego morderey. Zadanla, 

ile musi wykonac w grze, 

' , sa. w (zeczywistoscl seria. 

" ptatnych morderstw... IBM PC 
386, 25 MB miejsca na twar- 
dym dysku, SB (dzwl$k wymaga dodatkowych 3 MB 
EMS), (ws) 

Producent: Empire Software 
Dystrybutor w Polsce: MarkSoft, ul. Lipiriska 2, 
01-833 Warszawa, tel. 663-93-90 



fc* 



itosnicy mocnych wrazeri 
oga Juz zagrac w nowa. 
przygodöwka. na PC CD-ROM 
i - Hell a Cyberpunk Thriller. 
Akcja gry toczy sie u sehyi 
' i XXI w. w sceneril walk 
politycznych o wradze w 
USA, gdzie krwawe rza.dy Im- 
peratora Solene Solux wspomagane sa. przez sHy pie 
kleine! Swletna oprawa graficzna (wspöiudziaf tak 
znanych aktoröw jak Dennis Hooper, Stephanie Seymo- 
ur czy Grace Jones), podktad muzyczny grupy The 
Heavy Skies oraz mnöstwo zagadek i niespodziewa- 
nych zwrotöw akeji. W nastejnym Gamblerze opis I 
solueja te] gry! (md) 
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AGENT C 



Producent: Gametek 1994 

Dystrybutor: Llcomp, ul. Okrezna 3, 02-916 Warsza- 



Magic Colns 

Planszowa gra loglczna (podobna do Otello) na Amige 
500/1200. Proste zasady, czytelny interfejs graficz 
ny, niezla muzyka i tatwy w obsludze edytor plansz. 






Producent: TimSoft, ul. Kosciuszkowcdw 8, 75-350 
Koszalin 

Mnemotron 




s 



Gra loglczna, trenujgca pamiec wzrokowa. I wyobra 
znl?, polegajajia na kojarzenlu par obrazköw, a wto- 
sciwie zabawnych anlmacji - scenek rodzajowych. W 
rozwia.zywaniu zagadek mozna rywalizowac z kompu- 
terem (na 4 poziomach trudnosci) lub z „zywym" 
przeclwnikiem. Niezta oprawa graficzna i dz'wigkowa, 
w tym mite dla ucha melodyjkl - to wszystko powlnno 
przyciagnqc do komputerdw (A500/A1200) nie tylko 
dziecl... (md) 

Producent: TimSoft 



Teo 



Typowa zrecznosclowa gra platformowa na Amlge 
(500/1200). Sterujesz tytutowym zabawnym stwor- 
kiem, poruszajgcym sie. na dwoch klocowatych tap- 




5 




kach. Zadanle: bezpiecznie przeprowadzic bohatera 
na koniec planszy, uwazajqc na krocza.ce, skacza.ce I 
lataja.ce kreatury oraz inne przeszkadzajkl. (md) 
Producent: TimSoft 

3 x Logic Games 



Zestaw trzecfi gier logicz- 

3vLogic camcs nych na Peceta (min. 286 

: VGA): UHO Puzzle Club, 

I Slöwka I Fast Brain. Pierw- 

sza z nich - to typowe kom- 

puterowe puzzle. Druga poiega na odgadywanlu przy- 

gotowanycti przez komputer czteroliterowych stowek. 

Natomiast trzecia, Fast Brain, to nietypowa gra zre.cz- 

nosclowo-logiczna. w ktörej uktadamy obrazki na czjs. 
'md) 

oducent: TimSoft 

Jazz Jack Rabbit 2 

cia.z masz problem? Szybciej biegaj i wlecej strze- 
ij! Tak, w duzym skröcie mozna podsumowac fabute. 
ruglej mzesci przygöd wsciektego krolika Jazzy (epi- 
)dy 4-6). Krölik nie ustaje w poscigu za miedzyga 
iktycznym zdlwim terrorysta.... IBM PC minimum 386, 
MB RAM, VGA. (md) 
oducent: Epic MegaGames 1994 
strybutor: xland, skr. poczt. 57, 31-557 Krakow 
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ptotformöwka 



major 

na Czb 

Agen 

Niestetykk 
wz ißt 
na powainie. 
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IGA 



ALIEN 
TARGET 

strzelanina 
Obrona Ziemi przed 
najezdzcami to pomysf 
stary jak swiat. 
Me taktej realtzaqi 
jeszcze nie byio! 




sporto* 
Ptfka notna w dobrej 
wie graficznej. 



ARME II 

"strzelanina" 

Jak przystalo 

na komandosa, 

fite boisz s/p niczego. 

Czeka Ci§ wieczna 

chwafa lub ämierö. 



AMI 



TA 'S ^4 
XMAS 
CAPER 




iJMXDOMKBJ 



• Ä 



AMIGA 



v *v 



gra platformowa 
doskonata zabawa 
na ztmowe wieczory 



PC 




SOL TYS 

gra przygodowa 

Wciel sie w o$lawii->nt\ji > 
softvsa i sprow.his na fono 
swt'i oörki ZBginlonego 
n.iroczonegol 



5 DYSKIETEK! 

KASETA Z MUZYK4I 

WSPANIALA GRAFIKA 

I DZWIfiK! 
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lub w kazdym dobrym sklepie komputorowym 

L K. AVALON 

skr. poczt. 66 

35-959 Rzeszöw 2 

Petny spis oferowanych przez nas gier moina 

uzyskac przysytajac optacona koperte zwrotna 

Informacje na temat cen oraz sktadanic zamöwieri 

tel. (017) 627471 wew. 274, 275 

Zapraszamy do wspötpracy autoröw 

oryginalnych programöw. 

Proponujemy atrakcyjne warunki wspölprnf y 

dla dystrybutorow oprogramowanin 
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JAK WSTAPlß DO KLUBU 
Czlonkiem GarnblerClubu zostaje automatycznie kazdy prenumerator Gamblera Wystarczy wi§c opIaclC - korzystaföc i kuponu pcenu- 
meraty wewn;trz numeru - prenumeral? I odczekad kllka tygodnl na karte klubowq. 

WZÖR ZAMÖWIENIA 
Zamfiw»enia na programy i oferty klubowej. ktßre od Was otrzymujemy. hywajq bardzo röznie tormulowane. Zdarzyl sig nawet takl 
przypadek, ze zamawlaßcy nie podat numeru katalogowego gry anl komputera, na ktöry program ma byC przeznaczony, podczas gdy 
gra wystgjowala w wersjl dla Amigl i PC. 

Proponujerny Warn zatem wzorzec zamöwlema. ktöry gwarantuje. ze wszystkte potrzebne informacje w zamdwlenlu sl§ znajdq: 
[Imnj] (Nazwisko] ^^^B 
[Kod] [Miasto] 
[Ulica] 
[Numer klubowyl ] 

ZAMÖWIENIE 
Zarnawiam gr? [tu nazwa] dla komputera [tu formal I noSnlk] oznaczonq w katalogu GarnblerClubu numerem [tu numer katalogowy] 
w cenle [cena klubowa] 




Klubew lltta przobojbw 

Zgodnla z tradycjt przstfstawlamir kalejne »ydaole litty najfaplaj tpr?aiia]a.cycA tlf prußramöi ; olirty EaoiblerClabu. Przypomlnim, ix m llicla ftM 
sl| Jidynlu (KQflramy, Hör« azyrtaty nie ninle] nlz 1% amdtfßfi. (Qzlfkl teirm zapoblBgamy ntdmlimamu rozrwtmiu \\\ llit o mala znaczi.cn lyiirfj.) 
Rozklad zalntarasovanla ulylkownlfcöw Amigl oplsuja 03S!fljuJa,ca tabels: 



.. notiixM ntn ■ •■• ■■•■■ 

■■ ...... .,.,....!...- I ■ - - « 

I||. I ■ i l-l • ... -•'■• ......... .I....H ■ '■■• 

i.. i .. IM ii."iiim ■-•!>' —...(.. ■ >■••< 



[miasto. data] 



[podpls] 



Przyktadowo mogloby lo wyglqdac nastepujqco: 

Jan Kowalski 

00 095 Warszawa 

ul. Nieprawdopodobna 1 6/7 

GamblerClub Member 11023 

ZAMÖWIENIE 
Zarnawiam gr? Powermonger dla komputera PC, 3 5" oznaczon^ w katalogu GarnblerClubu numerem 0512 w cenle 22,00 zl. 

Warszawa, 13/04/1995 r. [tu stosowny bohomaz] 

: 

Komunikat klubowy 

Otrzymujemu sporo zamöwieh od osöb nie bed^cych czlonka- 
mi klubu. Niektörzy formufuja. zamöwienie, jakby do klubu nale- 
zeli (tylko przez zapomnienie nie podaja. numeru karty czlonkow- 
skiej), inni wrecz pisza., ze do klubu nie naleza. i chca. gre kupic" za 
cene komercyjna. (bez znizki klubowej). Z przykrosaa. informuje- 
my, iz „GC" obfuguje wyfa.cznie klubowiczöw. 







HHUKo: 

W marcu siedsm osöb ukoiiczylo gi 
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omuniKa 

gre. Phobos '99 1 przeslalo producentowi karty rejßstracyjnt wypeinione 
w spusud v, cy na pomyslne ukoriczenie gry ZIP Soft ufundowal piQö nagröd. ktöre wylosowy 
:* Dw M y (wBfsje demo 50 polskich pruyramöw, grailka, muzyka): 

ffironlstaw Madzlar i Poznania, 
Konrad Swltafa z Czestochowy. 
erowe Stowniki Anglelsko-Polskie (w. 5.5): 

Matgorzata Czodec z Krosna, 

Kuba Karas z Dijbrowy GörniczeJ. 

Roman Masztalerz z Poznania. 
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Pttfll 


1 


Black Crypt ■ 


18.00% 


1 1 
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flarpooa 


14.22% 


2 1 




3 


Spi» Huik 


6.22% 


3 1 




4 


Birdt it Prty 


5.76% 


1 
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DMfatta 


5.78% 


* 




Dum 


5.78% 


5 




i 


Dungson Master 


4.44% 


7 1 




Poiinnonger 


4.44% 


10 I 
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OiIuh Paint IV 


4.00% 


1 




Un ot 11)8 TemptTttt 


4.00% 


1 
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12 


Wing Commander 


4.00% 


12 




Indianapolis 500 


3.11% 


13 




13 


Sjndlcate 


2.67% 


II 




15 


668 Atiack Jub 


2.22% 


14 1 




UM 


2.22% 


15 




18 
17 


IHritei! 


2,22% 


20 




MbMi 


2.22% 


16 




18 


Thema Park 


2.22% 


17 




II 


Fbstiback 


1.78% 


18 




28 


FttM 


1,33% 


18 
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Nazwa gry ProciRt zintoliA 


Mlejsce pmd mlulacam zmlani pozysjl 


' 


PrWaiier 


7.7B% 


1 




2 


Slrlka Comisande 


5.82% 


2 




1 


hm Aldrlo's Riet Inte Space 


4.09% 


3 




4 


Lira Di ttii Temptrait 


3.88% 


4 




s 


mm 


3.68% 


7 
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NarpMi 


3.68% 


1 




Sail Tum 


3.66% 


8 




: 


Syndlcate 


3.86% 


9 




Ptioku '88 


3.23% 


12 




¥■1 ,0 


PHnaop 


3.23% 


8 




11 


im 


3.02% 


10 




12 
II 


iHnw 


3.02% 


11 




V (or Vlclory III 


2.80% 


15 




18 


Duityion Mislir 


2.59% 


14 




Clvlllzallon 


2.37% 


13 




18 


688 Anack Sub 


2.16% 


20 




n 


Cirrlirs at War 


2.18% 


16 




» 


Michail Jortan la Fllght 


2.16% 


17 




18 

: 


Bilrayal at Kranit» 


1.94% 


19 




FIFA Inlimallonal Socctr 


1.72% 


23 




Incrstilbli Macblni 


1.72% 


21 




22 


Jbaflwlartßi 


1.72% 


22 




23 


üllima Uadarvorli II 


1.72% 


27 




24 


WIRB Commander 


1.72% 


28 




29 

26 


lind al Fall PL 


151% 


24 




HirtiBi ol ths 357-th 


1.28% 


25 




21 


MI6 28M 


1.28% 


26 




28 


Blrds of Frey 


1.08% 


28 




28 


M8 «trlka Eafile III 


1.08% 


30 




30 
31 


Indianapolis 500 


1.08% 


31 




IntfyCar Ractng 


1.08% 


32 


1 


32 
13 


Lagacy 


1.08% 


33 




Quasi lor 6lot) 111 


1.08% 


34 


1 


34 


SbsvdII 


1.08% 


35 




Za mlwltf flftttWM wtownlo tisly najcti^tnla] kipmitych przez klubowiczte gier. 
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Doom Generation 

Na przelomie maja i czerwca br. film o takim 
wta£nle tytule (rezyseria - Gregg Araki) wprowa- 
dzi na ekrany GRUPA ADYTON. Z gra. Doom film 
tqczy tylko jedno: przemoc w iloiciach przekra- 
czaja.cych wytrzymalosc przeci^tnego widza/gra- 
cza. Po dodaniu pot^inej dawkl seksu rzecz 
przypomina ponod „Urodzonych Mordercöw" w 
koszmarnej, psychodelicznej atmosferze. W na- 
st^pnym numerze postaramy sie. zamiescic recen- 
zje. Pieczc|tka „od lat 1 1 8" gwarantowana! 







Oferta specjalna Consumer 

Electronics Trade 



Do kohca czerwca 1995 czlonkowie GarnblerClubu moga. 
skorzystaC z oferty specjalnej firmy Consumer Electronics Tra- 
de /50-550 Wroclaw. ul. Wieczvsta 141/2, tel. 688-656): 

Cena detaliczna Cena klubowa 0szcze.d- 

999 zl 899 z» 10% 

Atari Lynx ( + gra niespodzianka 

♦ California Games + zasilacz i kabel ComLynx 422 zl 349 zl 17% 

Atari Fa1con030/4/170HDD 
(+ Mono SVGA 14" * Speed32MHz * ScreenUp! 
+ akcesoria i oprogramowanle: Atari Works/ Speedo, 
Musicom, PhotoStudio i in.) 5005 zl 3999 z» 20% 



R 



C 



L 



U 



B 



Titnil AI. Sliztci ofirta IPX dla ü/ylkoinlko« fcamputBrö« Amiga 

k ilt. Tytut 

112 Iracoli 

183 FIFASoceir 

104 Frentler Ellti 

188 Hlmd Gurts 

188 KHmus 

ISO innocsfll 

192 Klng'1 Tibli 

183 Utopii 

195 Zool 2 





ProrJucent 

PsyfDDtls 

Eiecironlc Ans 

ßimitek 

Psygnesls 

Gamaiik 

Psyonosls 

Gametek 

Gramlln 

Gnmlli» 

Gnmlirt 



Meli A2. Kolekc|a Klisykl Komputermj (IPS) dla uzytkginlköw kemputtrd« Amlga 



Bl 
2B 

82 
fSB 

83 
187 

61 

103 

117 
IM 

Tiüiü A3 

138 
139 
»40 
141 

r 

2 

143 

144 

149 

7 

52 

146 
147 

I4B 
I4B 
150 

152 
164 
155 
153 
73 
156 
151 
159 
157 




181 



111 
IS3 
164 
7B 
165 




Anoihir Wirld 

Birds o( Prey 

Black Crypl 

Burjokan 

Cathnrir/Fiyolt 

Crufss Igt h Corpse 

Onsart Sinke 

Dun« 

DuniBon Master 

flashback 

Futurs Wars 

Hcyte Book cl Gamet vol. 1 

Heyli Book ol Games vel. 2 



Bliz^ca ofiffl IPS dla uzytkownifcow komputerä« PC 

1942; rar* Air Iir 
Aladdln 

Armoretf Eist 

Armiud flu CD 

Blidfl al QesTiny 

8uu Aldrln'i Race inio Space 

Oiserl Strlki 

Draculi 

Eulitln CO 

M5 Sinke Eigiifll 

Flllds if filory* 

Fronllir EIIII II 

Fronller Ellti II CD 

Narpoon II 

Neil Gl 

Hlred Sunt 

Ihm 

Iniucint 
Uif i Table 
KlnQ'sTaoliCD 
Klrtpmikir 

Lablrynlh ol Tlmi CD 
Llen Kino 

um oivii 

LI!« Diva CO 

Linie Big Adventure CD 

Magic Carfit CD 

New World ol LimmlriQi 

Nim World ol Lernmlip CD 
NHL Hockey CD 

Nnid 

Nomtorm CO 
PacKic Sinke 

OttrnDai 

OmriflUnfl CD 
Shidewcaster 
Star Cnisader 
Slir Cmsader CO 






Delphine Sottn 
Electronic Ans 
Electronic km 
Electronic Ans 
MicroPro» 
Delphine Sottvan 
Gramlln 
Virgin Games 
Psygnosli 
Delphine Sott. 
Oslphlne Soft 
Sierra 
Sani 



MlcroProsi 

Disney 

lovaLoglc 

NovaLoolc 

US Golö 

Electronic Ans 

Grimm 

Psyonosls 

PiyBnosfi 

HtcroProsi 

HlcroPriw 

Gamete* 

Gimitik 

Thrie Slnty 

Gimitik 

Psyonosls 

Gametik 

Psyinosls 

Gimitek 

Gametik 

US Gold 

Electronic Ans 

Qlsoiy 

Gruntin 

Gremlln 

Electronic Ans 

Electrinic Arts 

Psyrjnosls 

Piflnos« 

Electronic Arls 

Gemetek 

Psypoosis 

Electronic Arts 

Gimetek 

Gemetek 

Drlrjlfl 

taitik 

Gimetek 



55 
169 
170 
171 
115 
172 
173 
174 
175 

in 

171 
17t 

Ttbola A4 
83 



Subvir 2050 (eitski virsji) Mlcroprose 



Task Force 

Tauirai 

Tili Jaurniyman Projict CO 

Trmipon Tynofl 

UFO; Enemy Unknonn CD 

UttfH 

Wlfirj Commander III CD 

Wtirpack CD 

Zool 

bot! 

Zool 2 CO 

ZtfCO 



Kolekcja Klisykl Komputirove] (IPS) dla uzytkewnlkrii 

Anolhir World 
Birds of Prey 
BüdekM 
Cadaver/Piyon 
Dwieo Mauer 
Flashback 
Futur e Win 
Narpoon 

Noyie Buk sf Ganis tu. 1 
Noyli Book of Games vol. 2 
Novit Book ol Games voi. 3 
Klng's Quasi 1 
Larry I 

Ligend of Vilour 
OperaMn Steint) 
Pirates! 
Police Queit 
Powermonger 
Rimpan 
Rlsky Woods 

fHaaaaim 
Space Quest I 
Stritt Flgntir II 
Wlng Commander 




MicroProse 

Gemetek 

6imilik 

Hierorts» 

HlcroProii 

Gremlln 

Orlgln 

NeviLofilc 

Gremlln 

Gremiin 

Gremlln 

6reailn 



kompuiardw PC 

Delphine Software 

Electronic Am 

Electronic Ans 

MlcroPrwi 

Psygnosli 

Delphine Softwire 

MpMna Settwn 

Electronic Arts 

Sierra 

Sierra 

Sierra 

Sierra 

Sierra 

US Gold 

Delphine Software 

UlcroProse 

Sierra 

Electronic Arts 

Electronic Am 

Electronic Am 

Oomark 

Sierra 

US UM 

DrlglD 



Tatali B1. Bleza,ca ofarta ZIP Soft dla uiytkownlkow kumputiröw PC 
62Mbbbbbbbbbbbbbb«B ftioHi '89 

Tabela C. BiBZa.ca otirla E60 dla uiylkewrlkow komputeröw Amlga 

135 ABC Chemll 

136 inferior 

137 h iatazna] flramq 



IIP San 



EGO 
EGO 
EGO 




Formal 

Amlga 

Amiga 

Amlga 

Amlga 

Amiga 

Amlga 

Affttae 

Amlga 

Amlga 

Amlga 



Afflipj 
Amlga 
Amlga 
Amlga 
Amlgi 
Amlga 
Amlga 
Amlga 
Amiga 
Amlga 
Amlga 
Amlga 
Amlga 



Nosnik 

3.5" 

3.5" 

3.5' 

3.5" 

3.5' 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5' 

3.5" 



3.5" 
3.5" 
3.5" 
3.5" 
IV 
3.5" 
3.5" 
3.5" 
3.5' 
3.5' 
35" 
3.5' 
3.5" 



PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 



PC 



Amlga 
Amlga 
Amlga 



3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5' 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3,5" 



3.5", 5.25" 



3.5" 

3.5" 
3.5" 



Wymagania 

1MB 

1MB 

II 

1MB 

1MB 

t MB RAM 

1MB 
IMB 
AI200 





1M8 
18 

1MB 
1MB 
1MB 
1M6 
1MB 
1MB 
1HB 
1MB 



3BB, 4MB RAM, VGA 

386, 4MB RAM 

366, 4MB RAM 

386, 4MB RAM 

AT, 1MB RAM, VBA 

AT, 570KB, 16M6 HDD, VGA 

3B8, 1MB RAM 

AT, 1MB RAM 

4880X33. 4MB RAH 

388, 2MB RAM, VGA, 10MB HOD 

386/16, 2M8 RAM. MCGA, 12MB HO 

366, 2M6 RAM 

366, 2MB RAM 

386-25. 2MB RAH, 20MB KD 

466, 4M8 RAM 

386, 1MB RAM 

AT, 1MB RAH 

1 MB RAM 

386. 1MB RAM 

386, t MB RAM 

Al.1HBRAM.VfiA 

386SX/1B. 4MB RAM VGA 

386, 4MB RAM. kirta dttietm 

36B. 4MB RAM 

386, 4MB RAM 

386-25, 4MB RAM, VGA 

386-25, 4MB RAM, V6A 

386, 4MB RAM 

386, 4MB RAM 

388/25, 4MB RAM, VGA 

386, 4MB RAM 

386SX, 4MB 

386, 4MB RAM, VGA 

386,8MB 

386 8MB 

386SX, 4MB RAM. VGA, 16MB KOO 

3B6. 2MB RAM 

386, 2MB RAM 

386, 1MBRAM,VGA/MCGA 
386, 2MB HAH, VGA/MCGA 
366 

386, BMB RAM 
386-20, 4MB RAM, VGA 
388/20, 4MB RAM, VGA 
386, 2MB RAM 
486-50, 6MB RAM, CD ds 

386 

386, 2MB RAM 

386, 2M6 RAM 

388 



VSA 

EGA/V6A 

EGA/VGA 

EGA/V6A 

EGA/VGA 

VGA 

EGA/VGA 

EGA/VGA 

E6A/VGA 

EGA/V6A 

EGA/VGA 

FGA/VGA 

VI 

V6A 

VI 

VGA 

VSA 

E6A/VGA 

E6A/V6A 

E6A/VGA 

EGA/VGA 

VGA 

VGA 



AT, 640K6, VGA 




Cfina detaiiczni 
46.36 2t 
61.00 2t 
73.20 2t 
83.57 d 
61.00 zt 
68.32 2t 
63.00 2t 
35.01 2t 
42,08 2t 
52,03 2t 



34.16 2t 

28.06 1\ 
28.06 2t 
26.06 21 
34.16 2» 
34.16 2t 
34.16 2t 
2B.06 2t 
28.06 2l 
34.16 2t 
34.16 2t 
28.06 2t 
28.06 zt 



95.18 2t 
78.302t 
80.52 2t 
80.52 2f 
61.00 2t 
80.52 2l 
61.00 2t 
46.36 2t 
79.30 2t 
78.08 2f 
85.40 2t 
71.98 A 
86.62 2t 
76.30 2t 
103.70 2t 
69.66 2t 
65.88 2t 
02.86 2t 
66.00 2t 
63.00 2t 
78.30 2t 
158.60 2t 
78.302t 
77.96 2t 
77.962t 
103.7021 
108.80 2t 
86.25 2l 
78.32 2t 
73.20 2t 
76.27 2* 
70.30 2t 
B1.50 
78.83 2t 
78.832» 
78.30 2t 
80.52 21 
80.52 2t 
79.30 2t 
78.30 21 
63 56 2t 
113.342t 
1.40 2t 
103.70 1\ 
35.01 2t 
183.002t 
80.52 2t 
42.09 2t 
52.03 2t 
58.50 2t 
52.00 2t 



34.16 2t 
26.06 zl 
28.06 2t 
34.16 2t 
28.06 2t 
34.16 2t 
34.162t 
28.06 2t 
28.06 21 
28.06 2t 
28.062t 
40.26 2t 
34.16 2t 
34.16 2t 
34.16 2t 
28.06 2t 
40.28 ti 
28.06 2t 
28.06 2t 
28.06 2t 
28.06 2t 
40.262t 
14.16 2t 
28.06 zt 



22.00 2t 



15.00 2t 
19.00 2t 
24.00 2t 



m 



Cena klubow? 
34.00 21 
55.00 2t 
45.00 2t 
60.00 2t 
40.00 2J 
50.00 2t 
57.00 2t 
29.00 21 
35.00 2t 
45.00 2t 



28.00 2t 
22.00 2t 
22.00 2f 
22.00 zt 
28.00 /t 
28.002t 
28.00 2t 
23.00 2t 
20.00 2t 
28.00 21 
26.00 2t 
22.00 2t 
22.00 2t 



85.60 2t 
71.00 2t 
72.00 2t 
72.00 Ü 
55.00 21 
72.00 2t 
55.00 2» 
34.00 2t 
72.00 2t 
60.00 2t 
65.00 21 
45.00 2t 
52.00 2t 
71.00 2t 
93.00 2t 
42.00 2t 
42.00 2t 
65.00 2t 
59.00 zt 
57.00 2t 
70.Q0 21 
95.00 2t 
71.00 2t 
68.00 zt 
G9.Q0 2» 
83.30 2t 
98.80 2t 
75.00 21 
70.00 2t 
65.00 2t 
68.00 zt 
63.00 2t 
72.00 2t 
70.00 2t 
70.00 2t 
60.00 2t 
72.00 2t 
72.00 2t 
60.00 2t 
60.00 2t 
50.00 2t 
93.00 2t 
78.00 2t 
90.00 2t 
29.00 2t 
160.0021 
70.00 2t 
35.00 2» 
15.002t 
52.00 2t 
15.00 2t 



28.00 2t 
22.00 1» 
22.00 2t 
28.00 2t 
20.00 2t 
28.00 2t 
28.00 2t 
22.00 2t 
22.00 2t 
22.00 2t 
22.002t 
30.00 2t 
26.00 2t 
28.00 2t 
28.00 rt 
22.002t 
33.00 2t 
22.00 2t 
22.00 2t 
22.00 2t 
22.00 2t 
32.00 2t 
26.00 2t 
22.00 2t 



16.50 zt 



11.00 21 
13.00 2t 
17.00 2t 
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Sprzedaz wysytkowa 

GamblerClub prowadzi sprzedaz wysytkowa. 
legalnego oprogramowania (scislej möwia.c: 
prowadza. ja. w naszym imieniu firmy 

dystrybocyjne - w chwili obecnej trzy: EGO, IPS I 

Zip Soft). 

Zamöwienle gry czy gier Jest proste - wystarczy 

wystoc do GamblerClubu zamöwienle I poczekac 

ok. 3-4 tygodni. Gra nadejdzie poczta. za 

zaliczenlem (tj. piatnosc nastepuje przy odbiorze). 

Obowiazuje Was cena klobowa (plus koszty 

pocztowe). 

Bardziej niecierpliwym proponujemy zakup w 

sklepach GamblerClubu (mamy nadzieje, ze 

bedzie ich sporo na terenie catego kraju). 




W tabeli nie zmiescila sie 
pelna oferta firmy IPS — 
podalismy jedynie gry 
nowe w stosunku do 



oferty z Gamblera 3/95 
oraz gry, ktörych cena 
ulegta zmianie 



I 



CAMBLER 5/95 





cja gry (a wlasciwie interak- 

nego filmu) toczy sie w ko- 

arnym swiecie przyszlosci, 

Üzie gföwny bohater musi to 

czyt walke z otaczajacymi go 

problemami oraz samym soba. 

(cierpi na amnezje). Mnöstwo 




//rr: 




MAGIC CARPET 
(HIDDEN WORLDS) 

Dodatek do najlepszej gry 
roku (nagroda na targach lon- 
dyhskich), czyli Magic Carpet. 25 





nowych misji, w tym 10 - dla 
kilku graczy na raz (multiplayer). 
Producent: Electronic Arts/Bull- 
frog. Termin: wkrötce. Kompu- 
ter: PC CD-ROM. (jp) 

HARVESTER 

Gra przygodowa z elementa- 
mi role-playing i zrecznosciowy- 
mi (w opcjach walki). Jednym z 
autoröw Harvestera jest G.P. 
Austin, znany z przygotowania 
enariuszy do m.in. programöw 
Privateer i Strike Commander. 



dialogöw, co wazne, zbudowa- 
nych nielinearnie. Producent: 
Merit. Termin: czerwiec 1995. 
Komputer: PC CD-ROM. (jp) 

PRO HOCKEY 95. 
ALEX DAMPIER 

Alex Dampier, gracz i trener 
(Wielka Brytania), firmuje swoim 
nazwiskiem nowy program ho- 
kejowy. Gracz moze wybierac 




sposröd 25 druzyn narodowych 
(nie doniesiono nam, czy jest 
tarn Polska - ale moze lepiej, 
gdyby nie byto), a takze, czy 
pragnie uczestniczyC w pojedyn- 
czej rozgrywce, turnieju ligo- 
wym czy skorzystac" z opcji mul- 
tiplayer. ßardzo rozbudowane 
opcje treningowe, znakomita 
grafika, poziomy trudnoSci do 
wyboru. Producent: Merit. Ter- 
min: kwiecieh 1995. Komputer: 
IBM PC, PC CD-ROM. (jp) 

1944. 
ACROSS THE RHINE 

Symulacja walki czolgiem 
(trzy najslynniejsze maszyny II 
wojny swiatowej). Gracz moZe 
dowodziC pojedynczym czol- 
giem lub calym batalionem. 
Realistyczna grafika 3-D, dbaiosc 
o szczegöty (m.in. wprowadze- 




nie warunköw pogodowych), 
nieskomplikowany interfejs uzyt- 

kownika. Producent: MicroProse. 
Termin: czerwiec 1995. Kompu- 
ter: PC CD-ROM. (jp) 

Madcap Chase 

Gra Dr. Drago's Madcap Cha- 
se jest czyms w rodzaju kompu- 
terowego Monopoly dla maxi- 
mum pieciu graczy. Podrözujac 
po Europie, gracze wykupuja. w 
miastach stacje telewizyjne, re- 







stauracje, teatry, tory wyscigowe 
itp. Opröcz pozostalych graczy 
mozna natknac^ sie na postacie 
kierowane przez komputer, w tym 
demonicznego Doktora Drago, 
ktöry moze doprowadzi^ pecho- 
wego gracza do ruiny. Producent: 
Blue Byte. Termin: czerwiec 1 995. 
Komputer: PC CD-ROM. (ws) 



KINGDOM. 
THE FAR REACHES 

Akcja tej przygodowej gry to- 
czy sie dawno temu w krainie 
Pieciu Krölestw. Magiczny Tali- 
zman zostal podzielony na kawalki 
i zagina.1. Wykorzystuja.c to - wfa- 
dze obja.1 zly czamoksieznik Tor- 
lok. Jedynie mlody chfopiec, po- 




tomek dawnych krölöw, bedzie 
w stanie uchroniC ^wiat od terro- 
ru i cierpienia. Najpierw musi 
odnalezc pie^ kawafköw Talizma- 
nu. Tylko wtedy swiat Pieciu 
Krölestw odzyska wolnosc. Auto- 
rzy Kingdom... zapewniaja., ze 
akcja tej gry jest wielowa.tkowa i 
gracz moze wybrac jedna z wie- 
lu drög prowadzacych do sukce 
su. Producent: Interplay. Termin: 
kwiecieh 1995. Komputer: PC 
CD-ROM, MAC CD-ROM. (jp) 

SKINS GOLF 
AT BIGHORN 

Golf zrealizowany w techni- 
ce filmowej. Mozliwosc bardzo 




dokladnej kontroli ruchöw zawo- 
dniköw. Autorzy zapewniaja. iz 
stworzyli najbardziej przyjacielski 
interfejs uzytkownika w historii 
komputerowego golfa. Produ- 
cent: Interplay. Termin: czerwiec 
1995. Komputer: PC CD-ROM, 
MAC CD-ROM. (jP) 

DUNGEON MASTER II. 

THE LEGEND OF 

SKULLKEEP 

Dlugo, dfugo oczekiwana 
kontynuacja jednej z pierwszych 
gier RPG planowana jest podob- 
no na kwiecieh. Interplay przy- 
zwyczaja jednak klientöw, ze ich 
zapewnieniom wierzyc nie nale- 




zy (vide Stonekeep). Dungeon 
Master II tym razem wprowadzi 
nas w Swiat. gdzie technika i 
magia ida. reka w reke. Autorzy 
obiecuja., iz swiat Skullkeep jest 
„inteligentny", kazda akcja spo- 
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tyka sie tarn z reakcj^, a potwo- 
ry zostaly obdarzone rozumem. 
Nowoscia ma byC interakcja 
miedzy postaciami w grupie oraz 
postaciami i graczem. Produ- 
cent: Interplay. Termin: kwiecieh 
1995. Komputer: IBM PC, PC CD- 

-ROM. MAC, MAC CD-ROM, 
Amiga. (jp) 

ZOMBIE DINOS FROM 
THE PLANET ZELTOID 

Rasa Obcych pojawia sie na 
Ziemi epoki jurajskiej i zamienia 




dinozaury w zombie, a potem 
przenosi potwory w czasy dzi- 
siejsze, aby pomogly im podbiC 
swiat. Dexter - dinozaur, ktöry 
wymknaJ sie Obcym. kradnie ich 
maszyne czasu i powiadamia 
gracza o maja.cym nastapiC ka- 
taklizmie. Teraz przyszlos^ swia- 
ta lezy juz w Twoich rekach. Gra 
posiada liczne walory edukacyj- 
ne (Dinosaur Encyklopedia itp). 
Producent: Interplay. Termin: 
maj 1995. Komputer: PC CD- 
-ROM, MAC CD-ROM. (jp) 

BALDIES 

Gra wydaje sie nieco podob- 
na do Settiers ba.dz Genesii. 




Gracz buduje wfasne spoleczeh- 
stwo, tworzy jednostki budow- 
niczych i zolnierzy, zatrudnia 
naukowcöw, a potem wciela w 
zycie ich wynalazki. Rozwöj na- 
ukowy - od epoki zupelnie pry- 
mitywnej az do nowoczesnoSci. 
Celem, oczywtfcie, pokonanie 
moga sterowanego przez kom- 
puter lub innych graczy. Do 
wyboru sto swiatöw, w ktörych 



gra moze sie toczyC, istnieje tez 
opcja pozwalajaca na zabawe 
w wersji multiplayer. Producent: 
Gametek. Termin: marzec 1995. 
Komputer: IBM PC, PC CD-ROM. 
MAC, Amiga. (jp) 

WEREWOLF 
VS. COMANCHE 

Symulator helikopteröw RAH- 
66 Comanche i Ka-50 Hokum, 
pozwalajacy na rozgrywanie 
pojedynköw miedzy dwoma 
graczami przez modern i kabel 
lub starC miedzy druzynami gra- 
czy przez sieC. Grafika od cza- 




söw gry Comanche zostala po- 
prawiona, ale dzwiek znowu 
tylko na SBI Producent: 
Nova Logic. Termin: czerwiec 
1995. Komputer: IBM PC, PC 
CD-ROM. (ws) 

SIMISLE 

Nastepna czeSC sfynnych si- 
möw. Tym razem stajesz przed 
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zadaniem zagospodarowania 
wyspy, ktörej powierzchni'e po- 
krywa olbrzymia dzungla. Gra- 
cza czekaja. liczne misje i scena- 
riusze. Naczelnym zadaniem 
bedzie utrzymanie odpowiedniej 
proporcji miedzy rozwojem go- 
spodarczym a röwnowaga. eko- 
logiczna. swiata. Producent: 
Maxis. Termin: maj 1995. Kom- 
puter: PC CD-ROM. (jp) 



RISE OF THE ROBOTS 
II. THE RESURREC- 

TION 

Druga czesC bijatyki, przez 
wiekszoSc" graczy uznanej za 





nieudana. Tym razem twörcy 
obiecuja. wystrzalowa. grafike i 
nowe rozwiazania scenariusza. 
Producent: Mirage. Termin: czer- 
wiec 1995. Komputer: PC CD- 
-ROM. (jp) 

PERFECT GENERAL II 

Cos" dla kazdego miloinika 
bitewnych strategii. Kontynuacja 
sfynnego Perfect General, tym 
razem w nowej oprawie graficz- 




nej i tylko na CD-ROM. Wojne o 
panowanie nad swiatem toczysz 
na ladzie, w wodzie i powietrzu, 
uzywajac dziesiatek rodzajöw 
jednostek bojowych. Autorzy 
pozwalaja wybieraC miedzy pie- 
cioma poziomami trudnoSci, tak 
wiec gra przeznaczona jest tez 
dla pocza.tkuja.cych strategöw. I 
oczywiS"cie istnieje mozIiwo^C 
prowadzenia rozgrywki poprzez 
modern. Producent: American 
Laser Games. Termin: czerwiec 
1995. Komputer: PC CD-ROM. 

ÜP) 
CONQUEROR 

Zapewnienia autoröw, iz 
Conqueror jest polaczeniem gry 
symulacyjnej, strategicznej, RPG 
i akcji - brzmia. röwnie intrygu- 
jaco, co niepokoja.co. W kazdym 



razie przenosimy sie we wcze- 
sno^redniowieczny ^wiat walk, 
intryg i wojen. Grafika wydaje 
sie imponujaca. Jak bedzie z 




grywalno^cia., jeszcze zobaczy- 
my. Producent: Warner. Termin: 
lipiec 1995. Komputer: PC CD- 
-ROM. (jp) 

PRIMAL RAGE 

Ta gra wywofafa juz na Swie- 
cie nielicha euforie. W prasie 
pefno jej reklam, na murach 
wisza ogromne plakaty zache- 
caja.ce do kupna i grania. A Pri- 
mal Rage - to po prostu cos" w 
rodzaju Mortal Kombat, tyle ze 
zamiast zawodniköw „z krwi i 
kosa" sterujemy ogromnymi 
przedpotopowymi stworami, 
dinozaurami i malpami. Miafem 
okazje graC w Primal Rage na 
automacie i, moim zdaniem, 
Mortal Kombat przy Primal Rage 
wydaje sie gierka. z lamusa. Pro- 
ducent: Warner. Termin: 1995 
(w za!e2no$ci od platformy). 
Komputer: wszystkie. (jp) 
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SKLAD 

ZtOMU 
(HARD 

WARE) 



Modem i karta 

diwiekowa 

Firma Creatix Polymedia z Sa- 
arbruecken (Niemcy) opracowala 
konstrukcje supermultimedialnej 
karty o nazwie Combo Mania, na 
ktörej umieszczono, opröcz 16- 
-bitowego procesora sygnafu cy- 
frowego (DSP) i sterowniköw do 
CD-ROM, takze modern V.32bis. 
Co ciekawe, dzieki odpowiedniej 
konstrukcji szyny wewnetrznej 
\A^miany danych, wszystkie trzy 
elementy skladowe karty moga. 
pracowac" jednoczeSnie. Combo 
Mania kosztuje 400 DM. (in) 

— Pecet, sikor 

- dwa bratanki... 

Sikor - to gwarowa nazwa 
narecznego zegarka. Pecet - to, 
z kolei, gwarowa nazwa pewne- 
go komputera. Jedno i drugie 
mozna nabywac na Bazarze 
Rözyckiego od Kulawego Zenka 
wedlug odpowiedniego przelicz- 
nika na butelki. Microsoft poszedf 
jednak dalej. Przy wspölpracy z 
firma Timex, producentem siko- 
röw - wprowadzil na rynek pa- 
kiet Timex DATA LINK, skfadajacy 
sie z zegarka i oprogramowania 



od Windows. Zegarek ma maly 

nk danych, a oprogramowanie 

ozliwia wprowadzenie do Pe- 

ta informacji zapisanych za 

pomoca. zegarka. Proste? Genial- 

ne? Czekamy na sterowany Pece- 

tem garnek do gotowania jajek. 

A moze sterowanego gamkiem 

eceta? Przeciez Pentium mozna 

tegrowaC z grzalka.. (in) 

Zbro I Wacfaw w PC?! 




NIECtJ 





Sluchacie Radia WaWa? Albo 
mamy i Radia „Zet"? Albo RMF FM? 
A moze Radia Dia Ciebie? (Dia 
mnie to na pewno nie - DeStro- 
yerj. Niewazne. Wazne, ze juz 
dztf mozecie posluchaC dowolnej 
stacji radlowej nadajacej na fa- 
lach ultrakrötkich, korzystaja.c ze 
specjalnej karty-tunera dla PC I 
oprogramowania pod Windows. 
Co ciekawe, chodzi to nawet cal- 
kiem niezle i bez wiekszych za- 
klöcen. Dostepne sa. rözne takie 
karty: np. firma Aztech oferuje ja 
jako „add-on" do karty dzwieko- 
wej Sound Galaxy Orion 1 6, ale 
mozna kupiC karte radiowa pra- 
cujaca. niezaleznie od dzwiekowej. 
Fytajcie w sklepach i na gieldach 
- kosztuje toto ok. 180 nowych 
zlotych. Tylko - po co? Ale moze 
komus\.. (in) 

O rany! Diwlek 
zrenderowany?« 

Firma DAGMA Sp. z o.o. z Sfe- 
dziba w Katowicach wprowadzi- 
la do sprzedazy urza.dzenie o 
bardzo wymySlnej nazwie - pro- 
cesor przestrzennego wzbogaca- 
nia dzwieku Vivid 3D Plus, ame- 
rykahskiej firmy Nureality. Wedfug 
„press release", Vivid 3D Plus ota- 
cza uzytkownika zadziwiaja.co czy- 
stym tröjwymiarowym dzwiekiem, 
wykorzystujac do tego celu jedy- 
nie dwa gfoSniki. Wynika wiec z 
tego, ze podlaczony do byle ja- 
kiej karty dzwiekowej powinien z 
niej zrobic! semi-grawisa. Wierzy- 
my nd slowo, bo jak dota.d, nie 
widzieliSmy i nie mielismy okazji 
posluchaC". Zainteresowanym po- 
dajemy kontakt: DAGMA Sp. z 
o.o., Katowice, tel. 152-37-89, 
152-50-65. (in) 



Taki okrzyk wydalem po otrzy- 
maniu 69 (!) programöw (55 - 
IBM PC, 1 1 - Amiga, 3 - Atari 
ST) na konkurs ogloszony w nr. 
1/95 Gamblera. Ocena progra- 
möw i wylonienie najsilniej gra- 
ja.cego sposYöd nich zajmie co 
najmniej dwa miesia.ce, totez 
najwczeSniej w lipcowym nume- 
rze mozna spodzlewac sie roz- 
strzygniecia tego konkursu. Wia- 
domo juz jednak, ze w rozgryw- 
kach wezmie udzial 60 progra- 
möw, pozostalych 9 nie dziala 
poprawnie. Programy zostaly 
rozdzielone do 1 2 grup elimina- 
cyjnych i metoda. wielostopnio- 
wych rozgrywek beda. walczyly 
ze soba (w grupach kazdy z 
kazdym po dwie partie) o pry- 
mat, cenne nagrody i nieoficjal- 




rmy VMI8, ktgra dostan^a nsm sprz?f do M0». Wtüainy wuner tßWwu Snny 
1 B5 42. GzytBteftte i frntf. a tskze itzytionmia ran»m, ktwy nieafBfrzrti pntettmy ~ sart 



%* CAMBLER 5/95 



9 
10 

I ! 

12 

13 
14 

15 
16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

4 7 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

6! 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 





Iml 

Tomasz 
Tomas 
Tomasz 
Sebastian 

Tomasz 

Robert 

Janusz 

Grzegorz 

Dominik 

Tomasz i 

Tomasz 

Krzysztof 

Pawel 

Marcin I 

Walöemar 

Marcin 

Marcin 

Szymon 

Pawel 

Marcin 

Stawomir 

Marlusz 

Dariusz 

Grzegorz 

Krzysztof 

Piotr 

Leszek 

Szymon 

Flhp 

Tomas 

Lukasz 

Artur 

Krzyszto 

Bartosz 

Robert 

Pawel 

Adam 

Marcfn 

Robert 

Patryk i 

Tomasz 

Wojclech 

Adam 

Daniel 

Raf a« 

Krzysztof 

Jarek 

Marcin 

Adam 

Pawel 

Andrzej 

Piotr 

Sebastian 

Marcin 

Adrian 

Przemyslaw 

Piotr 

Piotr 

Marcin 

Tomasz 

Jakub 

Sebastian 

Siawek 

Micha! 

Krystian 

Marek 

Tomasz 

Marcin 

Krzysztof 








azwlsko 

Leszczyhski 
aciorowski 

Ocieczek 
aliszczak 

Forma nows 
owalskl 

Ganczarski 

Palys 

Grabows 

Szwagrzyk 

Wunsch 

OnakÜ 

Zmiewlcz 

Spicer 

Bizo ri 

Kalicirtskl 

Kolaslhski 

Kobalczyk 

Nowakowsk 

PuzicflBBf 

Czarko 

Jakubowsk! 

Szarmach 

chawsk 

Sochacki 

Nazarewlc. 

Paprockl 

Juraszczyk 

Noworyta 

öi 
Piwowar 
linta 

Czart 

Kozlowski 
Grzegorz ewski 

Bartos ■ 
Gromada 
KapsW 

Mierzyr*iski 

Pietnoczko 

Kustrzyhski 

Kolaslhski 

Kaczmarek 

Pyra 

Przeworski 

SelleSHI^ 

Wawsz czak 

W^grzynowski 

Borkowski 

Slewko 

Poblocki 

Galka 

Kwiecieh 

Flinta 

Wieczorek 

Gwiazda 

Jochymek 

M^tel 

Buczkowski 

Tkaczuk 

Labehski 

W^glarc 

Bydoh 

K'ukier 

Tr?bacz 

Borzyszkowski 

J^druszek 

Marszalek 

Bogacz 








ny tytuf Mistrza Polski w Otello. 
Schemat rozgrywek zostaf skon- 
struowany w ten sposöb, ze 
nawet jeili 4 silne programy 
spotkajg sie w jednej grupie eli- 
minacyjnej, mimo to maj3 szan- 
se dotrze£ do pölfinalöw. 

Przedstawiamy liste zawodni- 
köw, ktörych programy dotariy 
na konkurs (w kolejno^ci napfy- 
wania prac). 

Dopisek „OUT' nie wymaga 
chyba wyjaSnieh, N - nowe 
wersje programöw, ktöre zo- 
stan^ uwzgl^dnione w rozgryw- 
kach, Z - w programach tych 
pierwszy ruch wykonuje zawsze 
gracz, wi?c partia rewanzowa - 
to walkower (64:0) dla rywala. 

Andrzej Majkowski 



Mlasto 

Gorzöw WlelkoDOlski 

rajewo 
Suloszowa 

raköw 
Poznaft 

Bialystok 

ornlk Polski 
U/al brzych 

Brzegmmtma 

Gliwic e 

TarnöwBHBI 

Hajnöwka 

ub'i^dHBfl 

Debica 

Gdahs« 
Gdahsk 
Plotrköw Trybunalskl 

Las k 

Ibork ■■■■ 
K<^ty Wrocfawskie 

lezno ■■■■■ 
Szczecin 

rszawa 
Knuröw 3 
lonowo 
Jaworzno 
^dzierzyn-Ko^le 
Katowice 
Jaköw ■[ 
Jelenia Göra 
raköwj 
Barczewo 
llanöwek 
Wa rszawa 

Kielce !■ 

D^browa Görnicza 
Bielsko-Biafa 
Stalowa Wola 
Gi2ycko §■■■■ 

My sz kö w^^^^^^ 

Poznan flHHH 
Bydgoszcz 

Myint>6rzwuamam 

Ozaröw Mazowieckl 

Warszawa -!■■■ 

Racula 

Sopot 

Sopot 

Glogöw 

Graböw n. 

Elbl^g 

Sraszöw 

Krakow 

Pila 

Warszawa 
Wieliczka 
leliczka 
Solec Kujawski 
Warszawa 
lahcut 
Krakow 
Krakow 
Swldnlk 

Chrzanöw OUT 

Chojnice 

Myszköw Ol 

Gdahsk 

Poznah OUT 









W pierwszym dniu kwietnia br. 
punktualnie o godz. 12.00, w 
atmosferze bynajmniej nie prima- 
aprilisowej, odbyfo sie w Wydaw- 
nictwie LUPUS wreczenie nagröd 
najlepszym zawodnikom calorocz- 
nego konkursu Telezgadula. Z 
ponad 400 zawodniköw, ktörzy 
pröbowali swych Sil w odgady- 
waniu telewizyjnych screensho- 
töw, najlepszy okazal si 
Kliber z J 
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co stanowi 97,3% trafnych od- 
powiedzi). Otrzymal w nagrode 
komputer klasy IBM PC 486DX2- 
66, 8 MB RAM, z dyskiem twar- 
dym 420 MB, napedem CD-ROM 
Mitsumi o potröjnej szybkosci, 
karta. dzwiekowa. Wave Raider 
32+ i 1 4-calowym monitorem ko- 
lorowym Samsung. Drugie miej 
sce zajaj Michal Kubik z Lodzi 
(1 77 pkt.) otrzymuja.c - do posia- 
danego juz komputera Amiga - 
karte M-TEC Turbo z procesorem 
Motorola 68030 i 4 MB RAM. 

MHBarbara 

ali 
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groda Telezgaduli - komputer 4861 

" i postaci - „zastachany" we wlasne 
rane prz - — " 
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towa. Hewlett-Packard DeskJet 
320. Kolejne cztery miejsca zaj^li: 
Tymoteusz Majewski Rado- 
slaw Rogowski, Jarostaw Ba- 
szak i Piotr Krötki. Zdobyli oni 
1 6-bitowe konsole Super Ninten- 
do z pakietem gier. Pierwsza. dzie- 
sia.tke zamkneli: Maciej Ra.czka 
Slawomir Jodyhski i Krzy- 
sztof Bajorek, ktörzy stali sie 
wlascicielami joysticköw oraz li- 
cencjonowanych gier. 

Joysticki ufundowala firma 
Tornado, a licencjonowane pa- 
kiety gier - IPS Computer Gro- 
up. Pozostale nagrody ufundo- 
walo Wydawnictwo LUPUS, 



dawca miesiecznika Gambler. 

Nagrody wreczyf dyrektor wy- 

dawnictwa, Grzegorz Eider, 

ktöry pelni röwnolegle funkcje re- 
daktora naczelnego Gamblera, a 
wspomagali go: sekretarz redak- 
cji, ElZbieta Jaworska oraz szef 
dzialu konkursöw, a jednoczesnie 
pomyslodawca i realizator Tele- 
zgaduli, Andrzej Majkowski. Nie- 
stety, nie wszyscy laureaci zjawili 
sie, by osobiscie odebrac naleZ- 
ne im trofea. Uroczystos^ odbyta 
sie w kameralnej atmosferze, 
uswietnionej drinkami coli i sfo- 
nymi paluchami. 

Andrzej Majkowski 







Mimo ze cala czarna, drukarka 
atramentowa HP DeskJet 320 
(III nagroda) moze drukowac 
takze w kolorze 





Joysticki i licencjonowane 
gry (VIII-X miejsce) - 
slodkie gadzety na pocieche 



T^nala^uepozorna karta (II 
nagroda Telezgaduli), z proce- 
sorem Motorola 68030 i 4 MB 

. m m J— „-»rYllOTll 

RAM 
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Sierpien 2080. Wprowadzenie Nowych Praw Czlowieka 
wywoluje zamieszki w TechnoCity. 




Wrzesieh 2080. Zamieszki przerodzüy sie w rebelie. 
Promine nci opuszczaja miasto. 





fr 




Gmdzien 2081. Gwardia Narodowa krwawo tlumi powstanie, 
spychajac niedobitki rebeliantöw do kanalöw miasta. 



jipiec 2095. Nowe metody resocjalizacji sprawiaja., ze 
iczba niezadowolonych mieszkancöw TechnoCity spada 



o zera. 
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Autorem majowej Galerii jest 
Tomasz Bagihski z Biafegostoku, 
uczeh Spofecznego Liceum Ogöl- 
noksztalcacego. Prezentowan« 
prace przedstawiaja autorska wi- 
zje miasta przyszIoSci - TechnoCi- 
ty, we fragmentach kroniki 
metropolii. i 

To juz druga autorska Ga 
Tomka. Rok temu, w nr. 4/94 
Gamblera, po raz pierwszy pre- 
zentowaltfmy jego grafiki kompu- 
terowe. ktöre wykonat röwniez na 
PC 486DX 50MHz, wspomaga- 
nym programami 3D Studio i 
Autodesk Animator Pro. 



Maj 2100. Sasiednie metropolie biora. przyklad z TechnoCity 

■ ' « — - ^— " ■ -* ■ "I ■ ■ ■■■■■! ■ ■■■ ■ ■■ ■ ■■ ^^^»-**»^^ P 

- powstaje MegaPolis... 



W Galerii Gamblera pr< 
my nadsylane przez Czyti. 
prace graficzne, wykonane de 

technika., o cafkowicie swob 
tematyce. Moga to byc of. 
malowane tradycyjnie, albo z 
korzystaniem komputera, nav 
dobrej jakosci prace fotografiezi 
znajda swoje miejsce w Galerii. 



ilezy tylko spefnic nastepuja- 
i/arunki: 

Artysta wysyfajac prace zala- 
cza oswiadezenie, ze jest ich 
autorem i jedynym wfaScicie- 
lem praw autorskich oraz zga- 
dza sie na opublikowanie prac 
w magazynie Gambler nieod- 



pfatnie, jedynie dla przyszfej 
slawy. 

Do nadesfanych prac trzeba 
ddaczyC krötka. notke informa- 
cyjna o autorze, jego zaintereso- 
waniach, warsztacie praey itp. 
Jezeli ktöres" z nadeslanych grafik 
byfy juz prezentowane publicz- 
nie, np. na famach innych cza- 
sopism, to nalezy o tym napisac. 
Wyboru prac dokonujemy na 
podstawie subiektywnej oce- 
ny nadesfanych materialöw. 
Dia autoröw najbardziej prze- 
bojowych prac przewidujemy 
nagrody-niespodzianki. 



